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Este livro foi escaneado por um grupo de jogadores que desperdiçou seu 
tempo livre (edição) e, ainda, seu dinheiro (os livros precisam ser retirados 
de sua brochura para um escaneamente decente, destruindo-os no 
processo) para trazê-lo até você, com o único intuito de aumentar o 
conteúdo on-line disponível sobre RPGs que não da Devir. 


Não visamos obter lucro com este, então assim também o faça. Tampouco 
acreditamos que o ato de escanear livros prejudique suas vendas; sou prova 


disso. . 
O novo manual 3D&T foi disponibilizado on-line em formato PDF pela 
própria editora, qual eu baixei e, quando o livro foi lançado, também o 
comprei. Por quê? Porque era um ótimo livro. Simples assim. O jogador tem 
o direito de escolher o que comprar ou não, ainda mais em tempos nos quais 
algumas das editoras brasileiras produzem cada vez mais livros de baixa 
qualidade, tanto em conteúdo como no material que constrói o livro; 
chegando, inclusive, ao cúmulo de as páginas de certos livros se descolarem À 
tão logo se chega em casa. Da 
Como em todo hobby, os jogadores têm plena consciência de que há gastos, “.. 
mas é um insulto a nossa inteligência as editoras crerem que compraremos 
qualquer coisa lançada a esmo. Vi 
-“Ceano 
“€SCobertos 


Sobre este livro, como consideração final, vos digo: 
Este vale a pena ser comprado. Se assim também o achar, faça-o. 
Boa leitura. 
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Humanos 


Em território do Reinado, a supremacia dos humanos é absoluta. Quase todos os reinos 
têm uma população humana que supera todas as outras demais raças juntas. As únicas 
exceções são Tapista e Doherimm. Estima-se que existam cerca de 130 milhões de seres 
humanos nesta área. 


O tipo humano mais comum no Reinado é a raça branca, originária de Lamnor. Os homens 
medem entre 1,60 e 1,80m de altura, e pesam entre 60 e 80kg. As mulheres são significativamente 
mais baixas e leves. Cabelos pretos e lisos são mais comuns, mas elés também são encontrados 
encaracolados e nas cores castanha, ruiva ou loura (rara). Olhos castanhos ou pretos são 
frequentes, enquanto olhos azuis e verdes são raros. À pele é moreno- clara, mas pode ser muito 
pálida ou escura. É 


Representantes da raça negra são originários de tribos bátsartá que âniés Robiam o 
território do Reinado. Com a colonização, estas tribos foram extintas, expulsas ou “assimiladas 
como parte do povo — e hoje podem ser encontrados ocupando qualquer cargo ou exercendo 
qualquer atividade destinada a humanos. Os negros tendem a serum pouco mais altos efortes, 
com cabelo liso ou encaracolado. Na Grande Savana ao norte do Reinado ainda existem tribos 
em estado selvagem. 


Nem todos os bárbaros nativos são negros. As Montanhas, Uivantes são até hoje hubliódes 
por humanos de pele branca, olhos claros e cabelos de cores selvagens, que vão do vermelho 
ao ouro. Eles são conhecidos como os “bárbaros do gelo”, e raramente abandonam seu reino 
gelado. Temos ainda os bárbaros originários das Montanhas Sanguiná rias — povo com m pele cc cor 
de bronze, olhos e cabelos escuros. Estes são muito raros no Reinado. | | 


Representantes da raça amarela de Tamu-ra são raros, restritos ao bário dé Nitamus raem 
Valkaria. Eles são em média mais baixos que os brancos, mas alguns podem ser muito altos. Seus 
olhos amendoados são muitas vezes confundidos com olhos élficos (um comentário que não 
costuma agradar muito aos elfos). Têm cabelos negros-e lisos, e. olhos negros — mas alguns 
membros desta raça apresentam olhos e cabelos de cores muito estranhas... | SE 


Minotauros 


A raça não-humana mais numerosa e influente no Reinado, os minotauros são 
humanóides de grande estatura (em média 1,90m de altura) com corpos humanos 
musculosos e cabeças bovinas. Embora a cabeça de touro seja mais comum, existem 
numerosas sub-raças com cabeças de búfalo, gnu, bisão, boi-almiscarado, antílope, 
alce e outros animais aparentados. Alguns têm cascos bipartidos em vez de pés, mas essa 
não é a regra geral. Esta raça não tem fêmeas: eles acasalam com escravas humanas. 
O bebê, quando menina, será humana — e quando. menino será minotauro, “ 





Em Arton, especialmente no Reinado, os minotauros não são vistos: como monstros: eles 
formam uma cultura avançada, e têm até sua própria nação — Tapista, o Reino dos Minotauros. 
Eles são uma raça guerreira e orgulhosa, que venera a força física. São apaixonados p poresportes, 
competições e, acima de tudo, combates de arena. Anfiteatros construídos em vários pontos de 
Tapista sediam combates muito mais violentos e brutais que aqueles realizados | na a Arena Imperial 
em Valkaria. | 


Uma situação delicada nas relações entre Tapista eo ÉSIO, do Reinado diz respeito ao 
tratamento recebido pelos humanos: são considerados “cidadãos de segunda categoria”, vítimas 
de forte preconceito. Elfos e meio-elfos são igualmente menosprezados. À única. raça semi- 
humana que os minotauros tratam como seus iguais são os anões. Existe até a suspeita de que 
Doherimm, o reino secreto anão, esteja em algum lugar sob Tapista. | 


A escravidão humana é legal em Tapista. Quase todos os escravos são criminosos 
condenados e prisioneiros de guerra, vendidos em leilões. Tratados com o resto do Reinado 
permitem que os escravos sejam mantidos mesmo além das Preta iPs À de e 4 desde que 
devidamente acompanhados pelo certificado de propriedade . ESSE 
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Sua arrogância e crença na pró- 
pria superioridade não impedem um 
minotavro de ser bom e justo. De fato, 
em geral eles tratam seus escravos 
com respeito e dignidade — e aque- 
les que se tornam aventureiros até 
mesmo aceitam agir em grupos for- 
mados por humanos e elfos. Longe de 
Tapista, minotauros gostam de fre- 
quentar tavernas, beber cerveja (de 
preferência na companhia de anões) 
e disputar braço-de-ferro. Para eles, 
uma noite de diversão nunca termina 
bem sem uma boa luta (que geral- 
mente destrói grande parte da 
taverna...). 


Todos os minotauros têm um 
grande senso de honra em combate: 
eles nunca usam armas ou Vanta- 
gens superiores às armas do opo- 
nente, e nunca atacam oponentes 
caídos ou em desvantagem numéri- 
ca. NUNCA montam cavalos ou 
qualquer outra criatura, pois acham 
indigno caminhar sem usar os pró- 
prios cascos. Minotauros também têm 
medo de altura: qualquer altura 
superior a 3m provoca neles o mes- 
mo efeito da magia Pânico, se falha- 
rem em um teste de Resistência +2. 

Uma curiosidade: minotauros 
NUNCA se perdem em labirintos. 
Por alguma razão, quando percor- 
rem uma rede de túneis, masmorras 
ou estruturas semelhantes, conse- 
guem memorizar o trajeto perfeita- 
mente sem precisar de mapas — e 
sempre serão capazes de achar o 
caminho de volta. Por esse motivo as 
ruas e palácios de Tapista são construídos de forma intrincada, tornando muito fácil para qualquer 
não-minotauro se perder. Esta habilidade não funciona em florestas, pântanos e outros tipos de 
terreno; apenas túneis e corredores. 


Halflings 
A segunda raça não-humana mais populosa do Reinado são os halflings. Estas criaturas 
não ultrapassam 90cm de altura, têm pés muito peludos e nunca usam sapatos. 

Apesar de sua grande população no Reinado, os halflings são muito pouco influentes em 
poder ou política. Enquanto os humanos são conhecidos (e temidos) por sua grande ambição, 
raça dos pequeninos mostra um comportamento totalmente oposto — eles gostam mais de 
conforto, paze silêncio, e menos de aventuras, riquezas e riscos. Graças a essa apatia, ao contrário 
dos orgulhosos e arrogantes minotauros, os halflings não têm problemas de relacionamento com 
os outros povos do Reinado. Mesmo em seu próprio reino, Hongari, eles vivem em harmonia com 
os humanos — e em outras nações são bem aceitos entre todas as raças. 

É difícil para os halflings encontrar seu lugar entre os aventureiros. Eles não são muito fortes, 
nem têm afinidade com magia. Assim, quase todos se tornam clérigos ou ladrões. Na verdade, 
a ladinagem é o recurso mais acessível para estas criaturas pequenas e furtivas, mas estes 
trabalhadores pacatos não gostam de ladrões — e um ladino dificilmente seria bem recebido em 
uma comunidade-halfling. 

Alguns halflings são bons artistas e cantores, tornando-se bardos; ou então amigos da 
natureza, dedicando-se à carreira de druida. Eles têm um senso de humor simples, intermediário 
entre a rudeza dos anões e a sutileza dos elfos. Entre amigos, halflings são gentis e observadores, 
mas nunca atrevidos. No entanto, sua companhia pode ser enfadonha se eles estão contentes ou 
exageraram no vinho... 


Povo trabalhador e pacífico, os halflings gostam de levar a vida sem pressa. Quase todos 
preferem um vilarejo ou comunidade rural aos agitados centros urbanos como Valkaria ou 


Vectora. Esse comportamento é visto por alguns como sedentário e conformista, enquanto outros 
acreditam que os halflings estão mais do que certos em desejar conforto. Apenas os mais atrevidos 
e ambiciosos membros da raça escolhem a carreira de aventureiros, e estes são bem poucos. 


Sua apreciação pelo conforto vem, naturalmente, acompanhada por um bom paladar. 
Embora os elfos sejam conhecidos por seu paladar refinado e pratos exóticos, não existe raça com 
maior talento para a culinária que os halflings — a maioria das famílias reais de Arton adota 
membros desta raça como chefes de cozinha. Suas guloseimas mais famosas e conhecidas são 
os bolinhos de fubá (existe entre eles um jogo conhecido como Loomi, onde vence que consegue 
comer o maior número de bolinhos), pernis de cabrito recheados com tabaco, e o gloom — um 
preparado mal-cheiroso feito de leite azedo, fumo e temperos diversos. Extremamente revigorante, 
cada porção de gloom recupera 1 Ponto de Vida. Infelizmente para os aventureiros que pensam 
em fazer estoques deste prato, o gloom deve ser consumido imediatamente após: o preparo, ou 
perde suas propriedades. | | 7 

E finalmente, temos o “esporte” favorito dos halflings — o arremesso de pedras. Para esse 
propósito eles desenvolveram uma vasta coleção de armas e dispositivos, desde a simples e 
tradicional funda até engenhocas complicadas. Eles possuem até mesmo o tai-tai, um tipo de 
“mini-catapulta” portátil que pode ser presa ao braço, capaz de igualar um arco longo em alcance 
e dano; e também o tei-dotei, uma catapulta desmontável que pode ser transportada por duas 
pessoas (ou três halfings) e armada rapidamente no campo de batalha, como um tipo de “lança- 
morteiros” medieval (esta arma tem PdF5, podendo-ser disparada a cada 3 rodadas, e sendo 
necessários pelo menos dois halflings para operá-la). Embora o povo halfling use essas peças em 
esportes de competição, aqueles que se tornam aventureiros encontram no arremesso de pedras 
sua arma mais eficiente. 


Goblins Ahh 
Goblins são humanóides baixos, medindo não mais de 1,20m de altura, e mais fracos 
que os humanos. Têm a cara achatada e nariz largo dos tamuranianos, mas também 


orelhas pontiagudas e pequenos dentes afiados. A pele é cinzenta, mas essa cor pode 
variar do amarelo ao quase negro. 





À terceira raça não-humana mais comum no Reinado são os goblins. Esse fato pode ser uma 
surpresa para forasteiros — afinal, os goblins são constante ameaça para os humanos e membros 
de outras raças. Covardes demais para atacar diretamente, eles espreitam à beira das estradas, 
fazem emboscadas, atacam vítimas sem condições de defesa. Para grupos de heróis iniciantes, não 
existe missão mais típica que livrar uma aldeia ou vilarejo de um bando de assaltantes goblins. 

Em Lamnor, a ilha-continente ao sul de Arton, os goblins são ainda mais perigosos. Aquieles 
fazem parte da Aliança Negra dos goblinóides, como soldados rasos, espiões ou batedores do 
General Thwor lronfist. São muito mais selvagens e bestiais que em outros lugares, ai ri 
até mesmo a comer carne humana. 7 

No entanto, dentro dos limites do Reinado, as REAd são diferentes Neste lugar eles não são o Va 
como monstros — mas sim cidadãos legítimos, apenas mais uma entre as muitas raças que os deuses 
despejaram sobre o mundo. E não é uma impressão equivocada — longe da influência perversa de 
Thwor Ironfist, um goblin pode ser uma pessoa como outra qualquer. É verdade que todos eles trazem 
a covardia, mesquinharia e egoísmo no coração, pois são traços fundamentais de seu caráter. Mas 
os goblins do Reinado aprenderam a suprimir essas tendência lou, pelo menos, s, escondê-las) para 
viver em paz entre os humanos. 


Assim é o goblin do Reinado. Não um monstro, mas uma vítima Eos atos monstruosos de seus 
semelhantes. Ele é rejeitado, maltratado, alvo de preconceitos. Tratado como a escória da 
sociedade. Ainda assim, ele abraça e protege uma civilização que o despreza — pois isso é bem 
melhor que habitar ruínas, atacar humanos e depois ser caçado por aventureiros. E alguns fazem 
mais do que apenas sobreviver entre os humanos; eles se tornam heróis, lutando ao lado de 
guerreiros, magos e clérigos. | 


Goblins são como ratos: pequenos e fracos, encontram na covardia sua maior arma na luta - 
pela sobrevivência. Em áreas selvagens, essa covardia os leva a viver de assaltos, emboscada e 
matanças. O goblin urbano do Reinado também cultiva a covardia, mas de outraforma; ele se 
submete aos humanos, aceitando a servidão, trabalhos e missões que ninguém mais aceitaria. 
Alimentam-se de restos, vivem em favelas e são felizes assim, pois dignidade é coisa desconhecida 
para eles. Goblins acham engraçado que outros se recusem a varrerruas, limpar estábulos e caçar 
ratos em troca de algumas moedas... 


Mesmo com essa disposição racial para viver da sujeira e restos humanos, a vida é difícil para 
o goblin do Reinado — de modo que muitos deles voltam-se para o crime. Mesmo o goblin mais - 
honesto e bem intencionado de Arton já precisou, alguma vez na vida, roubar ou matar para não 
morrer de fome. Apesar dessa sua tendência para o crime, raramente goblins são empregados 
em grandes guildas de ladrões; nem os criminosos confiam na habilidade deles. O típico 
assaltante goblin é o ladrão comum, ordinário, sem ligação com grandes quadrilhas. 
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Outra peculiaridade do goblin é sua incapacidade total de lidar com magia arcana — eles 
nunca podem ser magos. Apesar disso, podem ser tão inteligentes quanto qualquer humano. 
Como resultado, os goblins desenvolvem engenhos mecânicos que substituem a magia: lança- 
chamas em vez de bolas de fogo, autômatos mecanizados em vez de criaturas mágicas, veículos 
a vapor em vez de magias de transporte. Sua invenção mais famosa são os balões de ar quente, 
o mais barato (e menos seguro!) meio de transporte aéreo no Reinado. 


Anões 


Anões são uma raça semi-humana cujos membros não ultrapassam 1,20m de altura, 
mas são mais robustos que os humanos e podem usar qualquer arma, equipamento ou 
veículo projetado para eles. Eles apreciam trabalho duro: entre os ofícios favoritos da 
raça estão a mineração, joalheria e forja de metais — mas os anões também adoram 


bebidas fortes, consumindo muita cerveja ao longo de suas extensas vidas... 


Embora seu reino Doherimm seja aquele com maior extensão territorial (suas galerias 
percorrem praticamente todo o subterrâneo do Reinado!), os anões são apenas a terceira raça 
não-humana mais numerosa. Isso se explica porque Doherimm não é densamente povoado — 
os anões vivem concentrados em poucas cidades. Na superfície, onde interagem com os humanos, 
eles também são poucos — sua população raramente chega a 5% na maioria dos reinos. Eles são 
particularmente comuns em Tollon, onde atingem 10% da população. 


Devido a uma série de fatores (armadilhas, labirintos, monstros, animais venenosos, 
interferência com magias de teleporte...), é extremamente difícil para os não-anões chegar a 
Doherimm.£ nenhum anão, por mais diabólico ou vingativo que seja, ousaria revelar o segredo 

ssa —, de sua localização para membros de 

1 outras raças. Magias telepáticas 

lançadas contra anões com essa fina- 

lidade provocam um imediato con- 

tra-ataque mágico sobre o mago (exa- 

tamente igual à magia Contra-Ata- 
que Mental). 


Embora a raça anã tenha sido 
criada originalmente por Tenebra, a 
Deusa das Trevas, os anões estão se 
afastando cada vez mais dela; hoje 
eles têm como divindade principal 
Khalmyr, o Deus da Justiça. Tanto é 
verdade que anões podem se tornar 
paladinos de Khalmyr, sendo este o 
único caso conhecido de paladinos 
não humanos ou meio-elfos em Arton. 

Mesmo no Reinado, os anões 
artonianos têm três tipos de inimigos 
tradicionais: orcs (incluindo meio- 
O 4 NX | orcs), goblinóides (goblins, hob- 
SR [|| | 1 PIN | MR | goblins, bugbears) e trolls (de todos 
o FAVA ostipos). Em algum momento da vida 
cada anão aprende a odiar um des- 
tes três inimigos. 


Sprites 


Sprites são o povo-fada de 
Arton. Sua aparência pode va- 
riar, mas em geral são peque- 
nos humanóides medindo não 
mais de 30cm de altura. Têm 
orelhas pontiagudas (parecem 
elfos em miniatura), um ou dois 
pares de asas translúcidas de 
inseto, e olhinhos totalmente 
negros feito olhos de lagartixa. 
Alguns têm antenas. 





Depois dos minotauros, halflings, 
goblins e anões, os sprites são a quinta 
raça não-humana mais numerosa no 


Reinado. Possuem um reino próprio: Pondsmânia, um pequeno país perdido na imensidão de 
Grenaria, a grande floresta no extremo leste do Reinado. Apesar de reconhecido pelos demais 
regentes, o reino sprite não tem qualquer forma de comércio ou tratados com os demais reinos: 
eles não atacam ninguém, assim como não são atacados. 


Embora apreciem muito a vida na floresta e outros pontos remotos, os sprites não têm nada 
de tímidos. Quando os humanos começaram sua expansão a partir de Valkaria, foram logo 
recebidos pelos minúsculos “vizinhos” — e nunca mais se livraram deles! Sprites podem ser vistos 
zumbindo em quase todos os pontos do Reinado, especialmente lugares como Vectora, Malpetrim 
e Hongari (o reino dos halflings). 


Sprites são uma raça de 
natureza altamente mágica; 
TODOS têm habilidades na- 
turais para usar magia. Mas, 
uma vez que não possuem 
muita disciplina ou determi- 
nação, raramente desenvol- 
vem essa capacidade ou 
aprendem magias novas. Gos- 
tam de comida, diversão e 
aventura — sendo estes os 
principais motivos que levam 
um sprite a acompanhar um 
grupo de aventureiros. 


Ão contrário de outras ra- 
ças, um sprite morre imediata- 
mente quando entra em uma 
área de Tormenta — razão 
pela qual a tempestade demo- 
níaca é muito temida por estas e 
criaturinhas. Quandoumsprite | | 
morre, transforma-se em poei- = 
ra brilhante ld rodadas de- 
pois, sem deixar um corpo para 
ser ressuscitado. A única forma 
de trazer um deles de volta da 
morte é com um Desejo. Sprites 
nunca envelhecem, jamais 
morrendo por causas naturais. 

A divindade principal dos 
sprites é Wynna, a Deusa da 
Magia, que teria sido a mãe 
criadora do povo-fada. Eles 
também veneram Allihanna, 
Lena, Hyninn, Nimb e Thyatis. 


Elfos 


Os elfos são uma raça muito 
antiga. Eles têm as orelhas | 
pontiagudas, olhos amen- ' 
doados, traços delicados, afinidade com a natureza, talento para a mágica e uma vida 
muito, muito longa. Exceto por esses detalhes, são fisicamente muito parecidos com os 
humanos. Têm a mesma altura e peso — e, embora sejam normalmente mais delgados, 
alguns se mostram tão musculosos e massivos quanto qualquer humano. Podem 
mostrar também uma vasta coleção de traços OXÓNICOS; como cabelos de cores estranhas, 
olhos felinos, patas, cauda... 
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O elfo nativo de Arton costuma atingir 250 anos de idade, em média três vezes mais que 
um humano — e a mesma longevidade dos anões. Essa vida longa exerce forte influência sobre 
sua personalidade e ajuda a explicar seu comportamento. Elfos apreciam os prazeres da vida 
mais lentamente, e por isso são exigentes quanto à comida, roupa, beleza, artes e prazeres em 
geral. Apenas os maiores amigos e inimigos são lembrados por eles (afinal, é impossível lembrar 
de todo mundo que você conhece em cem ou duzentos anos...). Todas essas coisas costumam fazer 
com que os elfos sejam vistos pelos humanos como frívolos, distantes e até arrogantes. 


No Reinado atual, os elfos vivem em condições miseráveis. Isso começou quanto a primeira 
cidade élfica, Lenórienn, foi erguida no continente de Lamnor em pleno em território hobgoblin, 
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dando início a uma série secular de conflitos que ficaria conhecida como a Infinita Guerra. Em 
sua arrogância, os elfos jamais aceitaram qualquer acordo ou aliança com as outras “raças 
inferiores” — provocando o ressentimento dos reinos humanos, que assinaram então o Tratado 
de Lamnor: todos passariam a ignorar os elfos, sem jamais interferir em seus assuntos. 
Infelizmente para os elfos, surgiu o vilão Thwor lronfist — a Foice de Ragnar, o líder previsto 
pelas profecias dos goblins gigantes. Ele unificou todos os goblinóides em um exército invencível 
que ficaria conhecido como a Aliança Negra. Diante de tal força, Lenórienn caiu. Quase todos 
os seus habitantes foram mortos. Caravanas de sobreviventes fugiram de Lamnor e vieram para 
o Reinado e outros pontos do mundo, onde vivem humilhados entre os humanos ou em 
peregrinação constante, jamais se estabelecendo em um mesmo lugar. Não existe mais uma 
nação élfica em nenhum ponto de Arton, e no Reinado eles são tão poucos que não chegam a 
formar 1% da população em quase todos os reinos. 
SR | A maior parte dos elfos não consegue deixar de lado sua antiga arrogância, jamais perdendo 
o): principais: umo chance de depreciar os humanos (o que não é muito saudável quando você vive na terra DELES). 
LAS Outros, como aarquimaga Niele, empenham-se em cruzadas pessoais para que elfos e humanos 
e humanos, sejam amigos. De qualquer forma, a convivência com os humanos tem levado ao surgimento de 
*-minotauros, meio-elfos — o resultado da união entre um humano e uma elfa, ou um elfo e uma humana. 
fo halflings, o Embora tenham sido criados pela deusa Glórienn, os elfos atuais estão se afastando dela, 
BE || magoados com sua situação. Eles estão se voltando para Allihanna, Khalmyr, Lena, Marah, Wynna 
f ess e outros: Um meio-elfo clérigo pode servir a qualquer divindade que aceite apenas humanos e/ 
: anoes e elfos ou elfos; Meio-elfos também podem ser paladinos. 





Outros 


Embora raramente sejam reconhecidos como legítimos cidadãos e nem sempre formem 
comunidades próprias, encontramos no Reinado uma grande variedade de outras raças 
humanóides. 


Uma delas são os centauros. Seres de corpo equino e torso humano, este povo caçador 
habitava grandes extensões do Reinado antes de sua colonização pelos humanos — mas, assim 
como os outros bárbaros, foram expulsos ou dizimados. Hoje são encontrados apenas em 
pequenas tribos, escondidas em áreas selvagens. Naturalmente, são muito desconfiados.com 
relação aos humanos, não sendo raro que os recebam com hostilidade. Centauros são tipreginente 
devotos de Allihanna, Azgher, Lena, Tauron e ana 


Muito mais perigosos são os orcs, humanóides 
bestiais de hábitos subterrâneos. Mesmo antes da 
colonização estes monstros já eram inimigos dos 
bárbaros humanos, travando com eles guerras 
longas e sangrentas. O avanço da civilização | 
acabou com as tribos maiores, mas os orcs ainda | 
resistem em pontos de difícil acesso — como o 
norte de Lomatubar. O contato (quase sempre 
violento) dos humanos com os orcs levou também 
ao surgimento dos meio-orcs, um infeliz cruza- 
mento entre estas raças. Estes infelizes são 
animalescos demais para serem aceitos pelos 
humanos, e “brandos” demais para viver entre os 
orcs, não sendo raro que decidam se tornar 
aventureiros. Orcs veneram deuses como Ragnar, 
Megalokk, Tauron e Tenebra. 


Outros humanóides monstruosos são en- 
contrados em lugares isolados, formando pe- 
quenos grupos outribos. Quase nunca vivem em 
paz com os humanos, preferindo saquear suas | 
vilas ou atacar viajantes. Nesta categoria se || 
encaixam os kobolds, hobgoblins, bugbears, |, 
ogres, gigantes, gnolls, trogloditas e outros. 

As nagahs, uma nobre raça de homens e 
mulheres de torso humano e corpo de serpene 
(não confundir com as diabólicas “nagas”, cria- 
turas guardiãs do deus Sszzaas), têm pequenas 
cidades ocultas nas profundezas das grandes [4% 
florestas. Raramente são encontradas em outros 
lugares, uma vez que poucas comunidades 


humanas ficam confortáveis em sua presença. Mas por vezes podem ser vistas atuando em pjvras | 
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de aventureiros. 


Em áreas costeiras — seja no litoral sul, seja ao A us Rio EN Dedo — Wigos uma 
ocorrência razoável de elfos-do-mar vivendo em povoados humanos. Nestas áreas eles chegam 
a ser muito comuns, mais numerosos que os elfos terrestres, mas mesmo assim não formam 
comunidades próprias (pelo menos, não acima d'água). Poucos elfos-do-mor se aventuram mgis 
para o interior do Reinado. | y 2 | 


Embora não constituam exatamente uma “raça”, os ESSAS nad SIROdO onte ser vistos 


com certa facilidade. Especialmente aqueles do tipo “animal”, que são quase humanos em poder 


e habilidade, mas com feições animais. Homens e mulheres com cabeça , cauda epatas de lobo, 
gato, rato, cavalo, leão, tigre... alguns conseguem ser aceitos em cidades 5 humanos, enquanto 
outros se tornam nômades sem lar. e 


Os meio-dragões também não constituem uma raça;-mas devem ser levadad em Sa entre 


os habitantes do Reinado. Filhos de um dragão com um-ser humano (ou semi-humano), estes seres 
raros e poderosos muitas vezes não conhecem sua verdadeira natureza.OU capacidades. Quando 
seus poderes despertam, a maior parte dos meio- -dragões acabá sé tornando PN heróis OU 
vilões, seus nomes se espalhando entre as lendas. | Po | BN 


Membros de certas espécies exóticas (medusas, estingáe à dhos. ) cdr tão raros que não se 
sabe existir mais de um ou dois em cada reino. Aqueles publicamente conhecidos: acabam ficando 
famosos em todo o Reinado. Mas é difícil estabelecer Uma contagem exata, uma vez que estas 
criaturas geralmente conseguem assumir uma aparência humana para passar despercebidas: 


Finalmente, vindos de Vectora, do Deserto da Perdição ou outros lugares; temos uma 
considerável quantidade de seres não originários deste mundo; Sem dúvido'os mais curiosos são 


os elfos negros, uma versão subterrânea (e quase sempre maligna) ea eltos terrestres. 
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inotauros 


Tapista é o maior reino não-humano do Reinado. Uma vasta nação composta quase 
que unicamente por minotauros — povo meio homem e meio touro. Ocupa grande parte 
do extremo oeste, além das Montanhas Uivantes, e tem pouco contato de fronteira com 
os reinos humanos. Embora todos saibam de sua existência, poucos acreditam que 
possa se equiparar em poder e majestade a Deheon e outros grandes reinos humanos. 
Isto é uma grande ilusão provinciana. 


As cidades de Tapista são imensas e impressionantes, de arquitetura que só os anões conseguem 
rivalizar. Foram até o hoje o único povo capaz de construir pontes sobre o Rio dos Deuses (ainda 
que em seu ponto mais estreito). O reino expandiu até ocupar toda a região até aborda do Deserto 
da Perdição e Lannesthull. Tanto a Floresta de Naria quanto as Montanhas Uivantes continuam a 
ser barreiras naturais que impedem a expansão do reino dos minotauros, ao menos por Eriavonio. 
A capital Tiberius abriga também uma das maiores comunidades de elfos atuais. 


Uma situação delicada nas relações entre Tapista e o resto do Reinado diz hespáito ao. 
tratamento recebido pelos humanos: são considerados “cidadãos de segunda categoria”, vítimas 
de forte preconceito, jamais conquistando cargos ou postos de importância ali. Elfos e meio-elfos 
são igualmente menosprezados. À única raça semi-humana que os minotauros tratam como seus 
iguais são os anões. Entre os mais desinformados existe até a suspeita de que Doheriinm, « o reino 
secreto anão, esteja em algum lugar sob Tapista. | 


Gm 


A escravidão humana é legal em Tapista. Quase fodos os-escravos são criminosos 
condenados e prisioneiros de guerra, vendidos em leilões. Existe também escravidão por dívida 
(período determinado pelo Estado) ou por contrato (pagamento de uma aposta ou favor). Os 
próprios minotauros preferem a morte ou o julgamento na arena à escravidão. Tratados com c 
resto do Reinado permitem que os escravos sejam mantidos mesmo além das fronteiras de Tapista, 
desde que devidamente acompanhados pelo certificado de propriedade. 


À escravidão é vital para a sobrevivência dos minotauros, devido a um simples fato: não existem 
minotauros fêmeas. Eles acasalam com escravas humanas ou meio-elfas; o bebê, quando menina, 
será humana (mesmo que a mãe seja meio-elfa) e quando menino será minotauro. Cada macho 
forma um harém de, em média, oito a dez esposas; quanto mais ele tiver, maior será seu status social. 
Mulheres nascidas em Tapista são legalmente consideradas escravas, propriedade do-pai. 

Raça guerreira e orgulhosa, os minotauros são obcecados por conquista. e militarismo, 
Desenvolveram e aperfeiçoaram seu exército a ponto de possuir uma força de elite profissional. 
Embora não sejam cavaleiros (pois acham absurdo usar montarias), eles possuem uma“cavalaria” 
— na verdade, unidades com grandes bestas de carga para transportar'armas e mantimentos. 
Minotauros também são conhecidos por sua perícia no mar, e criaram uma hi x frdorho 
— que atua tanto no litoral quanto no Rio dos Deuses. | E 

À questão escravista é um delicado problema diplomático SrArd Tapista eso Testank do 
Reinado. Deheon sem dúvida não deseja guerra contra uma nação tão poderosa, mas também 
não pode ignorar humanas mantidas como escravas-concubinas —-ou crianças -que já nascem 
escravas. Por enquanto, a batalha está a cargo dos diplomatas (e, acreditem ou não, Tapista tem 
alguns dos diplomatas mais habilidosos do Reinado!) e o Reino dos. Minotauro vive em Par, 
comerciando produtos agrícolas, armas e artefatos de ferro com outros reinos.' 


o a? » 
História 
Tempos atrás, a região ao norte das Montanhas Uivantes o Rio dos Deuses formava um vale fértil 
entre elas e a Floresta de Naria, em seu caminho até o mar. Neste vale, divididos em clãs, subsistiam 








diversas tribos de minotauros, isolados entre si e espalhados até próximo a Grande Savana. 


Também nas Montanhas um reino goblinóide se formava. Isso foi bem antes de Thrown 
lronfist e seu exército no sul. Um rei orc resolveu colocar em prática suas idéias expansionistas 
unindo vários goblinóides sob uma só bandeira, criando uma Liga. Para melhor implementar seus 
planos, o rei orc resolveu expandir-se para o vale, escravizando as tribos de minotauros da região, 
valendo-se do número superior de suas tropas e do isolamento e desavenças entre os clãs. 

Goratikis, um fazendeiro minotauro que teve sua família dizimada por orcs, organizou e 
comandou uma revolução contra seus opressores, unindo diversos clãs sob sua bandeira, 
montando sua base de operações na floresta de Naria. Em pouco tempo, Goratikis tinha um 
exército e preparou-se para marchar sobre a capital do rei-orc. Cada tribo de goblinóides que 
ele encontrava no caminho era dizimada, sendo mortos tanto mulheres como crianças. Só os 
minofauros eram poupados. 

Enquanto a-capital queimava, Goratikis reuniu seu povo agora livre e convenceu-os da 
necessidade de união. Seus seguidores bradaram que ele os liderasse, mas o grande general 
mostrou-se indeciso. Ele partiu em peregrinação para as montanhas, deixando um grupo de 
minotauros como regentes. 

Quando retornou em um ano e encontrou as fundações de uma grande cidade à beira do 
Rio dos Deuses, suas casas de madeira cobrindo a paisagem. Goratikis retornou com um sonho, 
e enquanto era recepcionado por seus pares ele lhes disse que havia visto o futuro, e que este 
era um império para todos os minotauros. Ele juntou consigo os mais sábios de sua raça e enviou- 
os para quatro cantos de Arton, para que acumulassem conhecimento e retornassem para a glória 
do novo reino dos minotauros. Quando eles retornaram, criaram uma das mais belas cidades já 
vistas, Gorakis. 

Goratikis reinou por mais cinquenta anos e ao morrer, homenageando seu querido amigo, 
companheiro e engenheiro chefe, mudou o nome da cidade e para Tiberus, deixando-o como 
sucessor no novo reino de Tapista. 

Tiberus adotou o púrpura real e colocou Goratikis como deus oficial dos minotauros. Sob 
sua tutela, outras grandes cidades foram construídas e o reino ampliado. Quase tão exuberantes 
quanto Tiberus, as cidades de Caracala na costa e de Marma na fronteira da Grande Savana foram 
construídas em seu reinado. Também foi Tiberus quem organizou o exército e abriu o reino para 
outras raças. Embora fosse Goratikis quem tivesse fundado o sonho do império, foi Tiberus quem 
forjou a realidade. Quando ele morreu, nenhum outro minotauro achou-se capaz de reinar 
sozinho e eles criaram então uma República, que tinha por função administrar o reino e apontar 
um frei em tempos de guerra. Um desses reis, de nome Tellos, usou de sua força e prestígio para 
ser nomeado regente vitalício, denominando-se Primeiro Cidadão (Princeps). Este sistema 
perdura até hoje. 


Hoje, o Princeps é um minotauro de nome Aurakas, descendente de Tellos. Foi ele quem 
acomodou uma comunidade de elfos dentro das muralhas de Tiberus, a segunda maior de toda 
Arton, e mandou. embaixadores ao Reinado e Valkaria. 


Clima e Terreno 


Mesmo com suas grandes cidades muito próximas das Uivantes, Tapista recebe da Grande Savana 
e do Oceano massas de ar quente que propiciam um clima agradável. Além disso, por sua grande 
extensão, podemos encontrar as mais variadas temperaturas em vários pontos do reino: frio a 
sudeste (onde faz contato com as Uivantes), quente e árido a nordeste, e tropical a oeste. 

Asanfindáveis florestas e bosques da região fornecem matéria prima natural suficiente para 
a construção de barcos e-casas, e o solo fértil — graças ao Rio dos Deuses e seus afluentes — é 
ideal para o plantio de cereais e frutas. 

A maior parte do terreno é formada por planícies e colinas, pontuadas por muitos pequenos 
bosques e vastas áreas florestais. Montanhas e abismos começam a surgir perto de Lannesthull, 
tornando as jornadas mais difíceis. O mesmo vale para certas áreas próximas de sua costa, onde 
rochedos escondem grandes cavernas esculpidas pela rebentação. 

As cidades e vilas se concentram nas fronteiras sul e sudeste, ao longo do Rio dos Deuses. 
Estradas longas (e labirínticas!) atravessam o reino, possibilitando viagens rápidas (quando você 
é um minotauro, é claro!) de um lugar para outro. 


Fronteiras 


Tapista é talvez a nação com maior extensão territorial no Reinado. Dizemos “talvez” porque suas 
fronteiras oeste, noroeste, norte e nordeste são marcadas de uma forma confusa, labiríntica, que 
apenas os próprios minotauros conseguem entender (se é que conseguem mesmo). De qualquer 
forma, uma vez que não há outras nações além dessas fronteiras, não há também razões para 
conflitos territoriais. 


O reino situa-se no vale fértil formado pelo Rio dos Deuses quando este passa ao lado das 
Montanhas Uivantes. Engloba o próprio rio e parte da floresta a oeste, indo até o Mar Negro. 
A desembocadura do Rio dos Deuses serve de Fronteira entre Tapista e Hershey, que fica como 
que incrustada na ponta do reino minotauro. Ao sul, o Mar Negro e Petrynia servem de limite 
ao reino; ao norte, a Grande Savana; a leste, as Montanhas Uivantes são a fronteira de Tapista, 
enquanto que a oeste a Floresta de Naria serve de obstáculo natural para que o reino não se 
prolongue até Lannestull. 


População — “NA política. 
4.800.000 habitantes. Os minotauros formam a maioria (36%), seguidos pelos humanos (43%). A escravagista de 
população humana é quase inteiramente composta por escravos, e estes números são apenas uma | Tapista To 
estimativa grosseira — levando em conta que cada minotauro adulto pode ter um harém com muitas RED SP a 
mulheres humanas, o número verdadeiro de escravos deve ser bem maior. Estudiosos de Deheon - ebemvista 
acreditam que as autoridades de Tapista escondem os números reais da população escrava. | pelo Reinado 





Minotauros, humanos ou semi-humanos residentes em Tapista'costu- 
mam trajar togas — um tipo de manto de lã, geralmente branco, 
que pode ser curto ou comprido — e sandálias. Minotauros 
também preferem trajes militares, mesmo quando não fazem 
parte do exército. 
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A população de “outros” é composta em sua maioria por elfos, mas eles não têm comunidades 
próprias (exceto pelo Gueto dos Elfos em Tiberus). Anões também são comuns. Goblins e halflings, 
no entanto, são raros. O mesmo vale para orcs e goblinóides, atualmente quase extintos. 


Regente 


O atual regente de Tapista é Aurakas, descendente de Tellos. Ele usa o título de Princeps, que 
significa “primeiro cidadão. No entanto, com o tempo e o contato com outras civilizações, o termo 
Princeps acabou se confundindo com “príncipe”. Embora tenha um significado totalmente 
diferente, os não-minotauros têm alguma dificuldade de perceber isso na prática — o que levou 
a muitos incidentes diplomáticos e também brigas de taverna. Para evitar problemas e discussões, 
hoje em dia os dois títulos são aceitos com corretos. 

Ainda que a complexa mentalidade deste povo tenha como meta a guerra e conquista por 
caminhos intrincados, Aurakas é um líder extraordinariamente sensato e prático — talvez o único 
minotauro no mundo capaz de pensar em linha reta! Foi o responsável por promover tratados 
com as nações humanas de Arton e anexar Tapista ao Reinado. Seus mensageiros e embaixadores 
= trataram de levar a Deheon e outras nações vantajosas propostas de aliança, que foram muito 
Tiberus, à bem aceitas. 


Cidade dos 
NU NAA Cidades de Destaque 


do império 





Tiberus (capital) 


Tiberus, a Cidade dos Reis, é a sede 
do governo de Tapista. Ali vivem 
Aurakas e o Senado, assim como 











Rom algumas das figuras mais impor- 
EA tantes do reino. 
é See É uma das cidades mais im- 
o "À pressionantes de Arton. Enorme, 
Eis “1 cercada por muralhas de pedra de 
E a E: = | cinquenta metros de altura, espes- 
Es sas e guarnecidas com torres de 
E de vigia. Abriga três colinas em seu 
o interior e situa-se à beira do Rios 
at dos Deuses, de onde a cidade an- 
E a tiga lança enormes pontes para a 
Ra parte mais nova, com seus grandes 
AR e edifícios de mármore e alabastro 
a ia “| cercados por campos cultiváveis. À 
ad ras noite, a cidade é iluminada por 
ERR lamparinas de querosene, lembran- 
ER aça | do um campo estrelado para quem 
es “| a vê das montanhas. 
ae. 5 Outra visão surpreendente 
s são os três aquedutos que abaste- 
E 3 cem a cidade com água corrente — 
me” um feito arquitetônico sem igual 
SA em nações humanas. Têm trinta 
se: St as HM metros de altura e abastecem os 
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dos Deuses, desemboca o esgoto 
subterrâneo. 


Cinco grandes vias pavimen- 
| tadas cortam Tiberus, por onde 
passam soldados e carroças de 
mercadores. Essas vias se prolon- 
gam através de todo reino, como 
artérias suprindo um corpo com 
sangue e vida. Não existem cemi- 
térios dentro da cidade; os mortos 
são enterrados fora das muralhas 
— ou, no caso dos nobres, ao longo 
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das vias, com monumentos em sua homenagem. 


A população em geral vive em casas de três ou até quatro andares (insulas), como em 
apartamentos. Os andares inferiores são maiores e mais luxuosos, sendo os superiores reservados 
aos servos e escravos (vale lembrar, minotauros ficam desconfortáveis com altura). Muitas vezes 
o andar térreo dá lugar a uma taverna, restaurante, loja ou outro estabelecimento comercial (os 
apartamentos não têm espaço para cozinhas). A população mais rica vive em pequenas mansões 
próximas aos Fóruns, ou mesmo em Villas fora da cidade, mantendo casas luxuosas para ficar 
quando precisam ir até Tiberus (em geral durante festivais ou assembléias). 


A Guarda Urbana tem quartéis espalhados por toda a cidade, embora mantenha um ou 
dois quartéis também nos arrabaldes. A Guarda Pretoriana (veja em Guildas e Organizações) 
tem um quartel próximo ao palácio e outro na colina logo após o portão que leva ao palácio. 


Tiberus também é conhecida por seu Gueto dos Elfos, uma das maiores comunidades de 
elfos no mundo atual; os Banhos Públicos, importantes pontos de encontro para negócios e 
lazer; e a Arena Real, sede dos mais importantes torneios de gladiadores do reino. 


Marma 


Situada à margem do Rio dos Deuses, no extremo nordeste do reino (se é que podemos falar em 
um extremo nordeste, com sua fronteira labiríntica), Marma é um importante ponto comercial 
de Tapista. Não apenas porque fica em um ponto estratégico de navegação (é a cidade de mais 
fácil acesso para embarcações que chegam pelo Rio dos Deuses), mas também pelo simples fato 
de que recebe Vectora. 

Marma é uma cidade fortificada, com defesas poderosas. Precisa ser assim, para repelir 
ataques de homens-lagarto, orcs, ogres, bárbaros e outras ameaças provenientes da Grande 
Savana e da Floresta de Megalokk — ambas infestadas de criaturas hostis. Suas próprias legiões 
estão sempre em prontidão, mas dificilmente abandonam as vizinhanças da cidade. Vez por outra, 
grupos de aventureiros são contratados para caçar criaturas cuja localização seja conhecida. 

Marma é a única grande cidade de Tapista no trajeto de Vectora, o Mercado nas Nuvens 
— a notória cidade comercial voadora que percorre grande parte do Reinado. Vectora é recebida 
em um descampado próximo da cidade (onde ninguém tem coragem de morar; os minotauros 
temem que a maldita coisa acabe caindo em suas cabeças!), onde permanece flutuando durante 
alguns dias —tempo suficiente para um frenesi de negociações. Grandes fortunas trocam de mãos 
quando Vectora chega. E 


Devido ao medo natural de altura dos minotauros, formas convencionais de chegar aVectora 
(montarias voadoras, magias de vôo ou balões goblins) são inviáveis. Nessas ocasiões, Os serviços 
de magos capazes de lançar magias de teleporte são muito valorizados. Ainda que o comércio 
de escravos seja proibido pelas leis de Vectora, mercadores clandestinos aproveitam q: FP PaRU: 
nidade para conseguir altos preços por belas escravas. 





Calacala 


A terceira grande cidade mais importante de Tapista é também um importante centro comercial 
e portuário. Em seus enormes estaleiros ancoram navios provenientes de Hershey, Petrinya, 
Fortuna, Lomatubar, Tollon e também reinos mais distantes, levando e trazendo mercadorias de 
todo tipo. Um gigantesco farol, talvez o maior de Arton, oferece sinalização porá que os navios 
cheguem mais facilmente a seu destino. 


Infelizmente, o litoral artoniano é ruim para a navegação costeira; as crbliiições devem 
fazer rotas perigosas através do Mar Negro, sujeitando-se a ataques de piratas e monstros 
marinhos. Para combater esses perigos e proteger seus interesses financeiros, Calacala tem-a 
melhor marinha de Arton, com navios de guerra movidos a remo por escravos. No entanto, além 
da frota oficial, a cidade também emprega secretamente corsários — piratas a serviço do reino, 
que em troca de porto seguro pagam uma porcentagem de seus saques aos minotauros. Pobres, 
porém, dos piratas que se atrevem a atacar os navios de Tapista! A pena para pirataria é a forca 
ou a prisão em gaiolas de ferro penduradas no-quebra-mar de Calacala, até que o Espcenado. 
morra de fome ou seja tragado pelas ondas. | 


Um lugar muito mais prazeroso para se visitar são as Termas. Uma colina a leste do Tide 
abriga um palácio de mármore com piscinas de água quente sulfurosa, ricamente decoradas com 
estátuas de deuses e criaturas marinhas. As Termas ficam em uma escarpa com um porto 
particular. Em Arton, dizem que as Termas de Calacala são o lugar mais agradável que se pode 
visitar sem viagens planares (e também o mais caro!). | 


Na verdade, esta comunidade não faz parte de Tapista. Situada na fronteira com Petrynia, Foz 
é um porto livre para piratas e marinheiros de outros reinos. Um excelente lugar para contratar 
aventureiros, fazer contatos secretos com corsários ou — se você não tiver cuidado — ter a 














garganta cortada. 

Foz é uma cidade sem lei, onde cada um deve ser forte, rápido ou esperto o bastante para 
resolver seus próprios problemas. Os minotauros sabem sobre sua existência, mas — em vez de 
apenas invadir ou destruir a cidade — preferem manter espiões e informantes por lá. 

Embora não exista realmente uma lei ou autoridade em Foz, um ex-pirata veterano 
conhecido como Capitão Hardman meio que comanda a cidade. Em geral ele apenas cuida 
para-que agentes da lei não incomodem os piratas. 


sescala: Tapista tem muitos bons lugares para se viver e trabalhar, mas Tile com certeza não é um deles. 
= 1cm = 125km —, Esta rigorosa cidadeide mineradores vive sob ataque de ogres e goblinóides. Suas defesas são 
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insuficientes, e muitos morrem ou ficam muito feridos durante esses ataques. Em geral, escravos 
muito problemáticos são enviados para trabalhar em suas minas, onde devem terminar seus dias 
de forma nem um pouco agradável. 


Tile produz mármore, carvão, ferro, ouro e prata. Uma grande quantidade de anões (na 
verdade, a maior parte dos anões do reino) vive lá, em uma vila própria, atuando como ferreiros 
e ourives. São considerados cidadãos. 


Boren 


Responsável por grande parte da produção madeireira em Tapista, Boren é uma cidade ribeirinha 
incrustada na floresta. Lugar de lenhadores e marceneiros, lembra muito o reino de Tollon — 
com a diferença óbvia de que seus habitantes são quase todos minotauros. 


Boren tem problemas que não podem 
ser facilmente resolvidos por soldados e legi- 
onários: são as fadas provenientes da Flores- 
ta de Naria. Sprites, dríades, brownies, sátiros, 
dragonetes e todo tipo de criatura-fada emer- 
ge da floresta para atacar, desafiar ou apenas 
incomodar os lenhadores. Incapazes de lidar 
com mágica, não é raro que os minotauros 
contratem aventureiros para livrá-los dessas 
“pestes”. 


Existe perto de Boren um outeiro (pe- 
queno monte) dedicado a Allihanna perto da 
cidade, onde druidas se encontram a cada 
dois anos. 


Geografia - 


Charco de Possun 

Este pântano é formado por uma região 
alagada do Rio dos Deuses. As estradas o 
circundam: pois poucos se arriscam a pene- 
trar em seu interior, onde sabe-se existir 
monstros — incluindo -hidras e dragões ne- 
gros. Também suspeita-se que um grande 
culto de bruxas se-esconde no local, cele- 
brando rituais profanos para deuses malig- 
nos como Tenebra e Sszzaas. 


Lago de Tauron 


Estre grande lago é formado pela área mais 
larga do Rio dos Deuses, quando este se 
divide em delta (contornando o reino de 
Hershey) e termina no Mar Negro. - 


O centro do lago abriga um pequeno 
conjunto de ilhas onde os minotauros treinam 
manobras de guerra com seus navios. À 
maior dessas ilhas abriga um pequeno mos- 
teiro dedicado a Tauron e ao Grande Oce- 
ano; clérigos minotauros e humanos atuam 
no mosteiro. E 


Outros Pontos de 
Interesse 


Grutas de Zalah 
Estas grutas aparentemente escavadas pelo 
mar na verdade são a entrada para um vasto 
complexo subterrâneo, com passagens que 
podem levar a muitos pontos distante do 











reino — incluindo, dizem, ao extremo oeste de Doherimm. No entanto, mesmo conhecendo a 
entrada, continua impossível encontrar o reino secreto dos anões sem um guia desta raça. 


As Grutas são habitadas por uma grande variedade de monstros, como crustáceos gigantes, 
trolls.marinhos e um considerável número de mortos-vivos. Estes últimos são provenientes de 
naufrágios provocados por Nawidnehr, uma sereia que costuma atrair barcos para os recifes 
próximos. Apesar disso, alguns piratas usam as Grutas como esconderijo. 


Pátio de Allihanna 


“ Esta grande clareira natural, cercada de carvalhos imensos, é um dos lugares mais sagrados de 
Árton para os-devotos de Allihanna. Druidas do mundo inteiro procuram visitar este lugar pelo 
menos uma vez na vida — pois eles sabem que a própria Deusa da Natureza vem repousar aqui 
quando visita este mundo. 





O Pátio e suas vizinhanças são o lugar mais rico em vida selvagem no reino, mas seus animais 
— mesmo os predadores — são mansos. Gazelas descansam ao lado de ursos, enquanto filhotes 
de lobo brincam com macacos. Aparentemente, é impossível para um animal sentir fome, sede 
ou medo neste lugar. Viajantes planares afirmam que o mesmo acontece em Arbória, e por isso 
suspeita-se que o Pátio tenha algum tipo de ligação planar com o Reino de Allihanna. 


A Deusa da Natureza pode, às vezes, ser encontrada aqui em sua forma de avatar: como 
um belo animal (geralmente um cervo, unicórnio, pégaso ou águia) ou uma linda druida, xamã 
ou ranger” 


Guildas e Organizações 
O Senado 


O Senado é composto de tribunas que são eleitas por 
votação de-tempos em tempos. Cada cidade tem uma 
tribuna que a representa no Senado de Tiberus. As decisões 
do Senado valem por todo o reino. O Senado administra 
a segurança da cidade, comércio, jogos e festivais, assim 
como as normas da lei, que são ministradas nos Fóruns das 
várias cidades de Tapista. 

"Mesmo que'o/Princeps tenha poder de veto no 
Senado, Os senadores contam com o apoio da população 
e podem, por si só derrubar um regente. É importante, 
portanto, que o Princeps consiga jogar com o Senado e 
a população para conseguir poder (e Aurakas tem sido um 
mestre nesse assupto) 


Â Guarda Pretoriana 


Esta é a força de elite de Hburis, fiel apenas ao Princeps. 
Seus integrantes são apenas minotauros, trajados com 
armaduras negras e mantos púrpuras. Eles são responsá- 
veis pela segurança do Senado, dos palácios e da própria 
capital, juntamente com a Guarda Urbana. A Guarda 
Pretoriana tem. preferência de comando sobre qualquer 
outro-setor militar de Tapista, exceto a marinha. 

“Seus comandantes são Oggo, Moreas e Salustian 
a todos minotauros enormes. Oggo usa um tapa-olho à 
direita, presente de uma-campanha perto da floresta. 
Moreas é um minotauro de pêlo castanho, conhecido por 
SUA educação refinada e-gosto por arte élfica (mas ainda 
assim um exímio combatente). E Salustian é um minotauro 
“e pelagem eschifres negros, apperal da guarda e braço 
direito de Avrakos. 


As Legiões 


As forças armadas de Tapista são as mais organizadas do 
Reinado, compostas por legiões de minotauros, divididos 
em centúrias. Sua organização é tal que seus comandan- 
tes formam uma tribuna com voz no senado do reino. As 
legiões estão subordinadas a um general, que é nomeado 
pelo Senado e pelo Princeps. Este posto geralmente é 





renovado de três em três anos. 

Apesar de sua formidável organização, as Legiões têm como ponto fraco as próprias 
limitações dos minotauros. Sua recusa em usar montarias de qualquer tipo impede a existência 
de uma cavalaria convencional (apenas grandes bestas de carga para transporte de armas e 
mantimentos), limitando seus soldados à infantaria. Adversários voadores também são um 
problema: os minotauros não podem voar (seja por magia ou meios mágicos) e nem atacar de 
forma eficiente à distância (o arco e flecha ainda são, para eles, invenções recentes). Arqueiros 
de outras raças são raros nas legiões, pois todo minotauro acha extremamente indigno que uma 
criatura mais fraca (como um elfo) lute em seu lugar. Talvez estes sejam os únicos fatores que 
impedem Tapista de conquistar o Reinado inteiro pela força. 


A Escola de Gladiadores 


Esta associação foi criada por um conjunto de gladiadores livres e ex-escravos que conseguiram 
notoriedade na arena e receberam em troca sua liberdade. Ela é responsável por treinar, educar 
e cuidar dos gladiadores de Tapista, tendo sua sede em Tiberus e filiais espalhadas em Marma 
e Calacala. Também administra um hospital que cuida de gladiadores. 

À Escola tem um sistema de filiação aberta a todos os gladiadores que possam pagar uma 
taxa mensal de duas peças de ouro, sejam ou não escravos. Filiados à escola contam com 
o melhor tratamento, os melhores treinos e as melhores lutas nas arenas, assim como pousada 
e comida nas cidades onde existem filiais. Gladiadores que não sejam filiados à escola são 
tratados com os guerreiros escravos de Tapista; embora possam gozar de tratamento e 
treinamento, ficam à mercê de seus patronos ou de quem os patrocinar nas lutas (no caso 
de escravos, ninguém!). 


Os atuais líderes da Escola nas diversas cidades são gladiadores aposentados. Em Tiberus, 
Gollias-Chifres-de-Alabastro; em Calacala, Mirmidonn; e em Marma, Augustus, um ex- 
escravo meio-elfo. 
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Divindades Principais 


As Forças Especiais 


Além da Guarda Urbana e a Guarda Pretoriana, o Estado emprega numerosas unidades especiais 
para missões específicas. Os Gnus são espiões e informantes, mestres em agir no traiçoeiro 
submundo do reino. À Ordem de Tauron é formada por inquisidores, encarregados de localizar 
e destruir cultos a deuses proibidos. E os Gazelas são exímios mensageiros, capazes de fazer 
longas jornadas em pouco tempo. 


A Guilda dos Escravagistas 


Como não podia deixar de ser, uma das mais ricas atividades comerciais em Tapista é o tráfico 
de escravos: À Guilda dos Escravagistas regulamenta o comércio de escravos em Tapista, bem 
como a captura de bárbaros na Grande Savana para esse propósito. 


Embora estes sejam seus objetivos públicos, todos em Tapista sabem que a Guilda também 
lida com a escravidão clandestina — responsável pelo rapto de vítimas humanas e semi-humanas 
dentro do próprio Reinado. Os próprios minotauros fecham os olhos para esse “problema”, 
enquanto as autoridades apenas tentam encobrir esses crimes perante Deheon. Praticamente não 
há senador ou nobre em Tapista que não tenha em seu harém uma ou mais escravas ilegais (com 
documentos devidamente falsificados). 

Outra grande fonte de lucro para a Guilda é a caça de alvos específicos. Não é raro que 
um minotauro rico decida possuir como escravo um grande gladiador, um mago elfo habilidoso, 
ou uma bela dançarina elfa. Então, bastam alguns milhares de peças de ouro nas mãos certas 
para contratar alguns dos melhores sequestradores de Arton e apenas esperar pela chegada de 
sua nova aquisição. Estes crimes costumam levar muitos grupos de aventureiros a missões de 
resgate em Tapista, onde certamente terão problemas para desafiar a Guilda. 


A Mão Esquerda de Wynna 


Esta ordem de magos e feiticeiros élficos age secretamente no Gueto dos Elfos em Tiberus. Uma 
vez que todos os habitantes do Gueto são tecnicamente escravos, eles escondem suas habilidades 


mágicas de seus patrões e empregadores. Praticam cultos à Deusa da Magia (uma divindade 
proibida no reino) e sonham em trazer de volta a glória dos elfos. 








Tauron, Deus da Força e da Coragem, é a divindade mais cultuada pela raça dos minotauros 


— e, portanto, o deus do Panteão mais popular em Tapista. Durante muito tempo os demais 


clérigos acreditaram que Tauron seria simplesmente uma face da Grande Serpente, deusa 
cultuada por. certos povos sauróides de Galrasia. No entanto, recentes viagens planares 
revelaram que-o touro em chamas corresponde à forma verdadeira deste deus. Ele representa 
os maiores valores na cultura dos minotauros: força, bravura e dominação. 
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Por ser um deus guerreiro e portador da justiça, Khalmyr é o segundo deus mais cultuado 
pelos minotauros, especialmente perto dos fóruns. Keenn segue em terceiro, também adorado 
por seu aspecto militar. 

Allihanna tem seus ofertórios espalhados nas comunidades agrícolas. Note que ela toma o 
papel de Lena, normalmente cultuada por agricultores, porque esta deusa só aceita clérigas 
mulheres — e não existem minotauros fêmeas. 


Glórienn é adorada pelos elfos do Gueto Élfico em Tiberus, mas apenas lá. Também é 
costume entre os minotauros cultuar a memória de seus ancestrais e antigos imperadores, sendo 
possível encontrar pequenos ofertórios para estes nas casas e palácios. Alguns destes espíritos 
ancestrais são considerados divindades menores. 


Em Tapista também existem templos em louvor a Azgher, Megalokk, Nimb e Thyatis. A 
Floresta de Naria e outras áreas selvagens abrigam numerosos druidas de Allihanna e Megalokk. 
Uma vez que o Estado controla quais deuses podem ou não ser adorados, é raro ver servos de 
outros deuses pregando abertamente em Tapista — embora eles possam existir em cultos secretos. 


Encontros 


No perímetro de Tiberus é raro que um grupo de viajantes seja ameaçado, exceto por tropas de 
legionários. As estradas principais também são bem patrulhadas. 

Porém, isso não impede a ação de salteadores longe das cidades. É raro que minotauros se 
tornem salteadores; geralmente são traidores, segregados ou aqueles que caíram em desgraça. 
Alguns goblinóides e orcs remanescentes ainda atacam viajantes perto das Montanhas Uivantes, 
assim como ogres e gigantes que habitam a floresta e as montanhas próximas. 

Em se tratando de ameaças naturais, o maior problema em Tapista vem da Floresta de Naria 
e da fronteira ao norte. Fadas, animais selvagens e monstros às vezes deixam-a floresta e causam 
destruição nas vilas e plantações. Ao norte, tribos de gnolls atacam a fronteira e caravanas que 
partem do reino para a savana. Homens-lagarto costumam atacar os vilarejos próximosa Marma, 
causando muita de dor-de-cabeça para a guarda. 

Ao sul, na foz do Rio dos Deuses, a grande preocupação são Os piratas, que atacam tanto 
no mar como no rio. Trogloditas e homens-selakos (um tipo de povo-tubarão Pouco conhecido) 
já foram avistados perto de Calacala ou em costas rochosas. 





Aventureiros [EAD 


Sendo um povo guerreiro, este é também o tipo de aventureiro mais comum em Tapista — seja 
entre minotauros ou membros de outras raças, já que humanos e semi-humanos também fazem 
parte de seus exércitos. Legionários e gladiadores são os mais difundidos, pertir como ma rinheiros 
e piratas. 


Clérigos minotauros (de divindades permitidas, é claro) são TST comuns.  Paladinos. no 
entanto, são raros — em geral apenas humanos e meio-elfos podem sê-los. Sendo urbanos, também 
é incomum vê-los atuando como rangers, mas existem alguns. Por incrível que pareça, muitos 
membros do povo-touro se tornam monges, aliando sua grande força física a técnicas milenares 
de luta. O intrincado submundo político das grandes cidades também favorece o surgimento de 
ladrões e espiões, e a apreciação deste povo pelas artes permite a atuação de bardos. 


Para não-minotauros que não sejam escravos, a escolha de “profissões aventureiras” é 
extremamente restrita. Pequenos grupos de bárbaros podem ser encontrados em pontos isolados, 
bem como druidas e rangers (sendo que todos correm o risco de ser escravizados). Pior ainda é 
o caso de magos e feiticeiros. Minotauros tipicamente não podem adotar essas carreiras, e 
desconfiam daqueles que mostram tais poderes. A prática da magia é limitada a servos de 
confiança: escravos comuns não podem nem mesmo sonhar em lidar com magia arcana. 





Personagens Nativos 


Personagens não-minotauros nascidos em Tapista convivem com à mentalidade não- inedr do 
povo-touro. De tão acostumadas à sua arquitetura confusa e ruas intrincadas, essas pessoas 
também possuem a habilidade natural dos minotauros de jamais'se perder em labirintos. 


Todo nativo de Tapista consegue se lembrar perfeitamente do caminho que percorreu em 
qualquer tipo de construção ou formação natural subterrânea, como redes de cavernas e túneis. 
Como se tivesse um “mapa mental”, ele sempre será ca paz de lembrar por onde passou e detectar 
qualquer mudança (como paredes deslizantes ou portas secretas que tenham sido ativadas após 
sua passagem). No entanto, ele obviamente não consegue adivinhar nada sobre caminhos que 
ainda não percorreu (ou seja, não consegue achar a saída de um labirinto apenas entrando nele). 


Esta habilidade não funciona em florestas, pântanos, nevoeiro eoutros lugares ou fenômenos 
que façam alguém se perder: apenas labirintos. 
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O Reino das ; 
Histórias Fantástica: 


Localizado no oeste de Arton, Petrinya é um reino composto por muitas cidades de 
pequeno porte. Antes pacato e tranquilo, o reino tornou-se famoso graças à sua notória 
cidade Malpetrim, que serviu de palco para aventuras épicas como a busca pelo Disco 
dos Três e o plano frustrado de Mestre Arsenal. 





À fama da cidade ocasionou um fenômeno curioso dentro de Petrinya. Invejando o status 
alcançado por Malpetrim, os prefeitos das cidades vizinhas cobiçavam os benefícios financeiros 
que o fluxo de aventureiros poderia trazer. Como resultado, Petrinya passou a ser o cenário de 
incontáveis histórias e aventuras supostamente verídicas. Assim, é comum ouvir, por exemplo, 
que “nas proximidades de Altrim existe, sob a Árvore Forquilha, o Enorme Novilho Dourado de 
Allihanna”, enquanto em Trandia é notória a existência da “Secreta Eavorta Sem Fim do 
Yagaleth”. | E 


Uma das lendas mais difundidas de Petrinya fala de Cyrandur Wallas, um: suposto (e 
convenientemente desaparecido) herói local. Ele teria atuado na própria fundação do reino, há 
mais de duzentos anos — mas também existem relatos de que ele ainda hoje vaga pelo mundo. 
Aqui, o nome de Cyrandur chega a ser mais conhecido que muitos deuses do Panteão! 


A quantidade de histórias fantásticas em Petrinya é tão grande que fica difícil separar o mito 
da realidade. Graças a essa mania local de inventar ou exagerar lendas, os habitantes de Petrinya 
são considerados grandes “contadores de histórias” (ou simplesmente mentirosos). É costume 
entre os bardos de Arton começar ou terminar uma história ou canção com a frase “aconteceu 
em Petrinya”, como forma bem humorada de dizer que não é uma-história verdadeira. 
Dificilmente alguém leva a sério algum relato fantástico vindo de um petryniense — o que pode, 
às vezes, causar problemas para ambas as partes. 


Por outro lado, Petrinya tem uma das maiores populações de aventureiros emtodo o Reinado. 
Aqui eles atingem a proporção de dois ou três para cada dez pessoas comuns (o normal é que 
seja 1 em 10). A verdade é que, com histórias ou não, Petrinya oferece uma fantástica variedade 
de desafios. Seus bosques e florestas escondem muitas ruínas misteriosas, fenômenos estranhos 
e monstros de muitos tipos. Md La 


História 


A fundação de Petrinya e sua capital Altrim são apenas mais uma das-muitas façanhas atribuídas 
ao grande Cyrandur Wallas, um dos mais conhecidos heróis locais. 





No ano de 1020, logo após a fundação de Valkaria, muitos de seus cidadãostinham opiniões 
diversas. Grande parte queria prestar homenagem à Deusa, erguendo sob sua misteriosa estátua 
a maior e mais importante cidade do mundo. Algo que, de fato, foi realizado. 

Mas nem todos pensavam assim. Como Deusa da Ambição e Patrona dos Aventureiros, 
Valkaria não teria desejado que seus filhos ficassem estagnados em um só lugar, ainda que. fosse 
a seus pés. Para muitos, a forma adequada de honrare louvar a Deusa-seria justamente ido 
desbravando o mundo, vivendo aventuras, desafiando terras desconhecidas. 1 


Com isso, ocorreu que a maioria das pessoas simples — camponeses, faxzerideias, 
comerciantes — preferiu ficar em Valkaria, enquanto a maior parte dos avenigreiros partiu em 
missões exploratórias. q 

Um desses heróis foi Cyrandur Wallas. Sua perícia em combate foi decisiva nas muitas 
batalhas travadas pelos exilados de Lamnor durante sua jornada. Ele teria derrotado, sozinho 
e sem armas, bandos inteiros de bárbaros e monstros que se colocavam no caminho da caravana. 
Sem ele, dizem os nativos de Petrinya, os exilados jamais teriam chegado à estátua com vida. 

Homem da natureza, Wallas se sentia muito à vontade em viagens e lugares abertos; com 
a fundação e início da construção da Grande Capital, ele percebeu que seu talento como dic 
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não era mais necessário. Era hora de partir. 


Reunindo um grupo de aventureiros, Wallas realizou em 1023 a primeira expedição 
exploratória bem sucedida às Montanhas Uivantes. Encontrou Giluk, a gigantesca cidade 
esquimó, onde conheceu os bárbaros do gelo. Após salvar a cidade inteira de uma imensa hidra 
com dezessete cabeças (na verdade, a quantidade exata de cabeças depende do entusiasmo de 
quem conta a história), ele e seu grupo foram logo aceitos na sociedade local. Viveram ali durante 
dois anos. Mas Wallas logo se mostrou inquieto; precisava voltar a viajar. 

Alguns colegas de Wallas escolheram viver ali para sempre. Em contrapartida, alguns jovens 
esquimós pediram para acompanhar o heróico ranger em sua jornada — incluindo a linda clériga 
Coração de Neve, que mais tarde se tornaria sua esposa. 


À nova equipe atravessou o território das Uivantes e emergiu nas Montanhas Kenora. Mais 

adiante, descobriram uma região de clima mais quente. Wallas havia descoberto uma terra 
totalmente nova e de difícil acesso (o trajeto pelo sul, contornando as Uivantes, ainda não era 
conhecido), coroando assim sua carreira como grande herói. 
Então, quando Wallas acabava de concluir o mapeamento da região e já preparava sua 
rw Próxima jornada, Coração de Neve anun- 
| Ares ciou que estava grávida. Com essa notií- 
[ a cia, e enfim percebendo que já não era 
| tão jovem, o grande Cyrandur decidiu 
| encerrar seus dias como aventureiro er- 
rante. Em 1030, ele e seu grupo iniciaram 
a construção de uma vila costeira, que 
mais tarde seria uma cidade. 


ap p=sb 


Coração de Neve teve gêmeas. Elas 
se chamariam Altrim e Petrinya, nomes 
que também seriam dados à capital e ao 
próprio reino. (Alguns historiadores afir- 
mam que a grafia correta seria “Petrynia”, 
sendo que este nome aparece assim em 
muitas escrituras e mapas.) 
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Hoje, as lendas sobre o que teria 
"acontecido com o herói são muitas — e a 
tradição local de exagerar suas histórias 
não contribui em nada para assegurar sua 
autenticidade. Uma história diz que que 
o Feiticeiro Negro, seu antigo inimigo, 
matou sua esposa e filhas — fazendo o 
enfurecido Wallas caçá-lo por todo o 
Reinado. Outra lenda, também envol- 
vendo o Feiticeiro Negro, diz que ambos 
teriam morrido em uma batalha épica 
quando o vilão tentava transformar em 
mortos-vivos toda a cidade de Curanmir. 

Cada cidadão tem uma teoria dife- 
rente a seu respeito. Verdadeira ou não, 
"aq imagem de Cyrandur é tão importante 
que estátuas suas adornam as praças de 
“várias cidades. Praticamente toda vila de 
Petrinya foi palco de algum de seus grandes feitos, e cada estalagem tem um quarto onde Cyrandur 
teria passado a noite... 

A situação atual de Petrinya é complicada. Suas vias de acesso com a capital já eram difíceis 
— e agora, com a Praga em Lomatubar, ficou ainda mais difícil estabelecer rotas comerciais por 
terra. Graças a isso a navegação está ganhando força, seja no Mar Negro ou ao longo dos Rios 
dos Deuses. | 
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Clima e Terreno 

As Montanhas Kenora a nordeste bloqueiam boa parte do frio proveniente das Uivantes. Mesmo 
assim, Petrinya tem clima mais temperado ao norte e nordeste, com estepes e florestas de 
pinheiros. 

Aregião central é dominada por florestas, colinas, vales e planícies. Temos duas grandes 
massas florestais principais: os Bosques de Farn, formados por floresta temperada (ao norte) e 
subtropical (ao sul); e os Bosques de Allihanna, formados por floresta tropical. 

A costa é a região de maior atividade humana, onde ficam a maior parte das comunidades. 
O clima é ameno, com sol intenso no verão e forte nevoeiro no inverno. 





Fronteiras 
Petrinya é limitado pelo Rio dos Deuses ao norte e noroeste, separando o reino de Tapista e 
Hershey. 

A nordeste, as Montanhas Kenora fazem parte de seu território, delimitando as Uivantes mais 
além. Também nas Kenora nasce o Rio do Bardo, que corre até o Mar Negro ao sul e delimita 
a fronteira leste com Fortuna. 

Petrinya é limitado ao sul pelo Mar Negro. Uma grande quantidade de pequenas ilhas 
próximas também fazem parte de seu território. 








População 


800.300 habitantes. Humanos (85%), goblins (5%), halflings (5%), minotauros (2%), rita (2%, 
outros (6%). 


Por serem em parte descendentes de esquimós, são comuns em Petrinya os humanos de pele 
clara, olhos claros, e cabelos louros ou ruivos. Mas também encontramos aqui a pele morena e 
castigada pelo sol daqueles que vivem na região costeira. Quase todos os goblins e halflings locais 
são provenientes de comunidades próprias, que aos poucos se integraram aos humanos. Mas 
também existem aqueles que vieram de outros reinos. 


A proximidade com Tapista proporciona uma razoável bopólagão: de minotauros, superior 
à encontrada na maioria dos outros reinos — mas eles não chegam:a formar cidades. Em geral 
adotam os costumes locais, pelo menos até onde sua psicologia permite. Uma quantidade 
significativa de sprites (povo-fada) também pode ser notada aqui. 


Note que Petrinya tem uma porcentagem de “outros” relativamente alta, se comparado a 
outros reinos. Em geral essa população é formada por centauros, elfos, meio- -eltos, orcs, meio- 
orcs, gnolls e ogres. ç f Ás 


Regente 


Sediado em sua grande mansão na capital Altrim, o rei Godin Idelphatt clama ser um 
descendente de Cyrandur Wallas (da mesma forma que metade da população do reino...). Difícil 
de acreditar, uma vez que ele não guarda a menor semlhança física com o grande herói. 





Na verdade, por sua baixa estatura e pele ligeiramente cinzenta, comenta-se. por aí que O 
regente deve ter algum goblin na família. Não é uma hipótese totalmente absurda, uma vez que 
Idelphatt mostra pouca disposição para correr riscos ou participar de atividades perigosas. 

Apesar de tudo, o rei Idelphatt e seu Conselho são competentes em questões administrativas. 
Nos últimos anos tem feito alianças comerciais importantes com Tapista, cobiçando as técnicas 
náuticas dos minotauros para melhorar a frota comercial de Petrinya. Além disso, um tratado de 
proteção mútua assinado recentemente garante que as duas nações passam a-atuar juntas contra 
os piratas que atacam no Mar Negro e no Rio dos Deuses. 


Godin casou-se recentemente com a rainha Lauranya Idelphot, : uma maga que também faz 
parte do Conselho ii Desnecessário dizer que os demais membros do Conselho m não andam 
muito satisfeitos... Sn dj | aa 


Cidades de Destaque cs 
Altrim (capital) WO NA 


Ainda que Petrinya seja um reino de economia modesta, sua capital é uma 7º impressionante. 
Vista à distância, Altrim lembra um gigantesco porto, cercado por centenas de navios — a maior 
frota mercante do Reinado. As torres brancas do Palácio Real, construído sobre um imponente 
rochedo, parecem querer se lançar ao oceano. O Palácio tem seu próprio porto, fortemente 
patrulhado, reservado para o Galeão Real e para convidados do rei e do Conselho. 


Nas proximidades do Palácio encontramos as mansões e estabelecimentos mais |UXUOSOS. 
Aqui encontramos a Estalagem Dragão Dourado, a maior e mais cara do reino; o Estaleiro 
Hardshell, onde são construídos os melhores e mais poderosos navios; o Templo de Khalmyr, 
onde a estátua do Deus da Justiça aparece de mãos dadas com Cyrandur Wallas; e o próprio 
casebre onde Cyradur e sua família teriam vivido seus últimos dias, agora transformado em. 
importante ponto turístico. 


À medida que nos afastamos do Palácio, começamos a heigalhar no ignuddo de crime 
e conspiração típico de toda grande cidade. Piratas e bandidos negociam aqui-o produto de seus 
crimes, que muitas vezes incluem itens mágicos roubados de aventureiros. Se você teve um objeto 








, 


mágico roubado por piratas, este é um bom lugar para procurar... 


O submundo de Altrim tem também um ativo mercado clandestino de escravos. Eles 
são vendidos por altos preços para Tapista — muitos nobres minotauros pagam pequenas 


- fortunas por humanas, elfas e meio-elfas de boa aparência para seus haréns. Para toda 


mulher bonita, percorrer certas partes da cidade é um grande risco. 


Como se tudo isso não bastasse, Altrim fica sobre uma rede de túneis antigos hoje 
utilizados como-rede de esgoto. Dizem que ali vive Turak, o Rastejante... 





Fauchard 


Distante quase mil quilômetros da capital Altrim, Fauchard é a segunda maior cidade de 
Petrinya. Por sua proximidade com a fronteira de Fortuna, é um importante porto comercial: 
recebe grande parte dos navios e cargas que chegam de outros pontos do Reinado. 


A movimentação nos portos de Fauchard é gigantesca, e sua economia cresce a 
passos largos. Seus palácios, portos e estaleiros parecem tão magníficos quanto os de 
Altrim. Existe até uma estátua de Cyrandur, dizem, alguns metros maior que a estátua da 
capital. Seu prefeito regente, Nicolas Fauchard VIII, chegou a reivindicar que a capital 
do reino seja transferida para cá — pois, atualmente, chega a ser difícil dizer se Altrim 
ou Fauchard é maior. Uma batalha diplomática está sendo travada entre o rei Godin 
Idelphatt e seu novo rival. 


Infelizmente, uma sombra parece obscurecer o futuro brilhante de Fauchard. Em 
visita à cidade, um renomado estudioso da Grande Academia Arcana de Valkaria revelou 
que uma ilha próxima — a Ilha da Grande Pedra — abriga um monstro invencível, 
adormecido. E quando a fera despertar, a cidade certamente será seu primeiro alvo... 





Malpetrim 


Impossível para um aventureiro bem informado jamais ter ouvido falar de Malpetrim. Esta 
outrora: modesta cidade tem seu nome marcado para sempre nas lendas de Arton, pois 
aqui tiveram lugar algumas das maiores aventuras de Arton. 


Uma. vez, seguidores de Sartan tentaram invocar esse antigo deus maligno, mas 
foram detidos por um grupo de aventureiros. À invocação foi detida através do Disco dos 


Três, um artefato composto por três partes, que representavam o Bem, o Mal e a 


Neutralidade. À busca de cada parte envolveu uma jornada até a Ilha da Caveira, a Tumba 
Sagrada e as Cavernas Escuras. 

Em outra ocasião, o vilão Mestre Arsenal fez algum tipo de pacto para ajudar Sszzaas, 
o Deus da Traição, supostamente destruído. Para isso teria que realizar três rituais, mas 
foi detido por outro grupo de aventureiros. Alguns dizem que o próprio Paladino de Arton 
teria-participado dessa aventura. 

Depois de sediar batalhas tão importantes, a outrora humilde Malpetrim passou a 
sertão conhecida em Arton quando qualquer grande metrópole. O lugar é agora famoso 
como ponto de partida para grandes aventuras — a cidade mais próxima de lugares como 
a Mansão-de Zolkan, as Montanhas Uivantes e as Cavernas Escuras; e também o porto 
mais favorável para navegar até a Ilha de Galrasia. 

Entre os pontos mais conhecidos de Malpetrim tempos a célebre Estalagem do 
Macaco Caolho (Empalhado), administrada por George Ruud; a Estalagem da 


45? DAE Águia Dourada, onde costumava se hospedar Niele, a Arquimaga; um Templo de 


Marah, a Deusa da Paz; e o Porto de Malpetrim, onde encontramos todo tipo de pirata, 


“ corsário, marujo ou capitão de navio, entre outros. 


o 
Trandia 
Fica situada no extremo sudoeste de Petrinya, na costa do Mar Negro, a cerca de 350km 
de Altrim. Como quase toda cidade do reino, ela também tem sua lenda local. Os 
aventureiros dizem que ali se localiza a “Secreta Caverna Sem Fim do Yagaleth” — seja 
lá o que isso signifique. 





Encontrado as pessoas certas, você pode ouvir uma história mais detalhada. 
Yagaleth, o Dragão Negro, era uma criatura particularmente diabólica entre os de sua 
espécie: Ele tinha por hábito caçar e matar crianças humanas. Durante anos as mães 
receavam permitir que seus filhos saíssem de casa, até que um paladino de Khalmyr 
decidiu.caçar o monstro. O herói perseguiu o dragão até seu covil. Sons de batalha 
vigram da entrada, e então silêncio. Aventureiros que investigaram a caverna mais tarde 
não encontraram nada além de um túnel muito longo, que não parecia terminar nunca. 
O apre exploradores: nunca retornaram. 

Trandia é uma cidade de médio porte, com uma boa frota pesqueira. Além de 
TM é também um bom ponto de partida para Galrasia. Na verdade, às vezes 


Galrasia vem até aqui; marujos relatam encontros em alto mar com répteis voadores e serpentes 
marinhas. Não que alguém leve a sério essas histórias de pescador, claro... 


Curanmir 


Esta cidade está marcada por uma lenda envolvendo o grande herói Cyrandur Wallas (aliás, como 
quase todas as outras cidades do reino). Aqui ele teria morrido em combate contra seu arqui- 
inimigo, o Feiticeiro Negro, que tentava transformar toda a população da cidade em mortos-vivos. 


Quadros e peças de artesanato representando a Batalha do Herói podem ser comprados 
por preços módicos. Exceto por estes pormenores, Curanmir é uma cidade petrinyana normal. 





Kamalla 


Este é o típico vilarejo de pescadores que encontramos aos milhares por toda Petrinya. O modo 
de vida é simples: os homens pescam no mar ou na costa, enquanto as mulheres cuidam da 
colheita. Cada vilarejo tem entre 50 e 500 habitantes, incluindo pelo menos dez guerreiros (em 
geral, guardas ou rangers), um ou dois clérigos e alguns ladrões. Muitas vezes uma destas vilas 
também abriga um herói aposentado, em busca de uma vida sossegada. 


Kamalla é assim. Situada a cerca de 100km da capital Altrim, é habitada apenas por humanos 
— e um único elfo-do-mar, o jovem Berinan. Encontrado ferido pelos pescadores há poucos anos, 
ele foi alimentado e cuidado pelo clérigo local do Grande Oceano. Atualmente está sendo 
treinado para ser também um clérigo. 
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Geografia 


Montanhas Kenora 


Este grupo de montanhas faz parte da mesma formação das Uivantes, mas é considerado território 
de Petrinya. Elas bloqueiam grande parte da glaciação, protegendo Petrinya do gelo. Mesmo 
assim, o norte do reino é consideravelmente mais frio que o centro-sul. 


Entre as Kenora existem numerosas passa- 
gens e desfiladeiros que permitem a pequenos 
grupos fazer a travessia entre os reinos. Uma 
dessas passagens foi usada originalmente pelo 
grupo de Cyrandur. Infelizmente, as Kenora tam- 
bém são conhecidas por abrigar orcs, ogres e 
gigantes. 


Os Grandes Bosques 


Dominando a região central do reino temos os 
Grandes Bosques, formados por duas extensas 
áreas florestais: os Bosques de Farn, a noroeste, 
formados por floresta temperada (ao norte) e 
subtropical (ao sul); e os Bosques de Allihanna, 
formados totalmente por floresta tropical. Elas 
são separadas pelo Rio Kaerunir. 


A maior parte dos Grandes Bosques ainda 
não foi totalmente explorada ou mapeada. Am- 
bos escondem muitas pequenas comunidades 
silvestres, formadas por bárbaros e xamãs huma- 
nos, halflings, goblins, orcs, centauros, kobolds e 
até pequenos grupos de elfos, que tiveram pouco 
ou nenhum contato com o “povo civilizado”. 
Também encontramos aqui certas criaturas má- 
gicas da natureza, como sprites, dragonetes, 
brownies, ninfas, dríades, entes... 

Certamente, os Grandes Bosques também 
abrigam perigos. Encontramos aqui muitos animais 
selvagens, como lobos, ursos, grandes felinos, gran- 
des símios, serpentes e crocodilos. Isso sem falar em 
monstros e criaturas sobrenaturais agressivas. 


Planalto dos Kobolds 


Uma das maiores tribos de kobolds conhecida em 
Arton está aqui, em um planalto oculto nos 
Bosques de Allihanna. Embora a contagem exata 
seja desconhecida, acredita-se que as cavernas 
e túneis que atravessam o planalto escondem 
entre 200 e 500 deles. Talvez mais. 





Os kobolds são uma das piores pragas para 
os demais habitantes dos Bosques. Apesar de 
pequenos e fracos, eles atacam vítimas solitárias 
ou indefesas em emboscadas e armadilhas. 
Também costumam roubar itens valiosos sem- 
pre que a chance aparece. A comunidade é 
comandada por um xamã chamado apenas de 
Auk, o único kobold no planalto que sabe falar | 
a língua humana. 


As Três Cachoeiras 


Estas três grandes cachoeiras marcam a nascente 
do Rio Kaerunir, que atravessa todo o reino de 
nordeste a sudoeste, para desaguar no Mar Ne- 
gro próximo de Malpetrim. O grupo de Cyrandur 
teria passado por aqui quando veio das Uivantes. 
(Se bem que, em Petrinya, dizem que Cyrandur 















passou por praticamente TODOS os lugares...) 


Por incrível que pareça, CADA uma das três cachoeiras esconde a entrada para uma rede 
de túneis, que escondem tesouros e monstros. 





Lago dos Desejos 


Este grande e belíssimo lago, com cerca de 50km de diâmetro, fica no caminho do Rio Kaerunir. 
Sua beleza é incomparável, com grandes bandos de garças e cisnes cobrindo a paisagem. Às 
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vezes, até mesmo unicórnios podem ser vistos bebendo às suas margens. 

Todos no reino acreditam que este lago concede desejos. Apenas parte da história é real. 
Na verdade ele serve de lar para Lauriene, uma ninfa das águas. Ela jamais deixa o lago porque, 
como todas as ninfas, não pode viver longe da beleza natural. 

Extremamente tímida, Lauriene não vai se mostrar para qualquer um. Ela será atraída apenas 
por pessoas ou criaturas que consigam tocar seu coração, seja com uma súplica comovente e 
sincera, seja com a bela música de um bardo. Seu beijo tem o poder de curar ou cancelar a maioria 
das maldições conhecidas. 


Montanha do Dente do Dragão 


Encravada em algum lugar nos Bosques de Bosques de Farn, esta montanha tem uma estranha 
e inexplicável forma curva. Uma lenda diz que o Deus dos Monstros Megalokk teria perdido uma 
de suas presas em batalha contra o deus Tauron da Força — e ela teria caído neste lugar. 





“s A lenda talvez tenha fundamento, pois a montanha parece ser considerada um lugar sagrado 
para muitos tipos de monstro. Um grande número de jovens dragões, gigantes, trolls e demônios 
protegem. lugar, lutando até a morte para impedir a aproximação de humanos ou semi-humanos. 
Rumores dizem que todos esses monstros estão sob o comando de um grande xamã de Megalokk. 


Vale dos Observadores 


Ãos pés das Montanhas Kenora fica este território bastante perigoso, um vale que oferece uma 
visão desoladora: cinzas e ossos até onde a vista alcança. Às vezes encontramos estátuas estranhas, 
que logo descobrimos ser pessoas transformadas em pedra. 


Os responsáveis são os observadores, tipo de criatura com muitos olhos e terríveis poderes 
mágicos. Estes monstros inteligentes e malignos vivem em covis próprios, cada um coletando 
tesouros etramando contra seus vizinhos. Eles não confiam uns nos outros e estão sempre em guerra, 
manipulando aventureiros para que ataquem seus rivais. Quando um grupo de heróis consegue 
abater um destes demônios, sempre será porque outro observador ofereceu as pistas certas... 


A Ilha da Grande Pedra 


Como diz o nome, esta grande ilha — situada a poucos quilômetros da costa de Fauchard — tem 
como maior peculiaridade uma imensa formação rochosa. Embora seja difícil dizer com certeza, 
parece algum tipo de criatura gigantesca, enrodilhada em posição fetal. 





Um estúdioso que esteve na ilha certa vez afirmou tratar-se de um random, um tipo de monstro 
muito raro. Estas feras rochosas ficam adormecidas durante a maior parte da vida, para então se 
erguer subitamente e espalhar destruição pelas vizinhanças. Este exemplar é muito maior que todos 
os random vistos até hoje, medindo pelo menos 60m de altura (e com estatísticas de jogo dez vezes 
maiores); se despertar, apenas os mais poderosos heróis de Arton poderão detê-lo. 

O monstro não pode ser ferido ou destruído enquanto ainda está em hibernação. Contudo, 
uma inscrição gravada no corpo da criatura parece falar de uma arma mágica capaz de matar 
a fera. Como seria essa arma e sua localização ainda são mistérios. 


As Cavernas Escuras 

Em algum ponto entre as Montanhas Kenora e as Uivantes, ficam as Cavernas Escuras. No sopé 
de uma montanha insuspeita, em uma região perigosa e recheada de criaturas hostis, pode-se 
vera abertura negra que leva para as Cavernas. 

Esse complexo de túneis se estende por quilômetros em várias direções, muitos dos seus 
segredos ainda não desvendados. As Cavernas Escuras teriam sido usadas para esconder uma 
das partes do famoso Disco dos Três, guardado por uma terrível criatura. Uns dizem que o monstro 
seria Um dragão, outros acreditam que seriam uma hedionda fera parecida com um leão. 

Uma lenda diz que as Cavernas Escuras escondem a entrada mais acessível para Doherimm, 
o reino subterrâneo secreto dos anões. Outra lenda afirma que, mesmo após a derrota do 
guardião, ele voltará à vida para atacar as vilas próximas, perseguir os aventureiros que o 
derrotaram e recuperar O artefato que protegia. Claro que isso pode ser apenas mais uma das 
muitas histórias locais... 


Outros Pontos de Interesse 


Aldeia dos Centauros 


Este reino está longe de ser totalmente dominado pela mão humana. As matas de Petrinya 
escondem muitos povos, raças e culturas não humanas. Uma infinidade de pequenas comuni- 
dades, cada uma mais fascinante que a outra. 
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Uma delas é a Aldeia dos Centauros, que abriga cerca de oitenta desta criaturas e fica em A NRRE] EN 
algum ponto nos Bosques de Allihanna. Embora- membros desta raça seja particularmente “- Centauros - 
intolerantes, a líder local — uma jovem xamã chamada Odara — mostra-se muito gentil e EE ra CE 


paciente com forasteiros. Provavelmente isso se deve ao fato de que uma vez, atacada por kobolds, 
teve a vida salva por uma dupla de heróis. 

Odara se tornou líder ainda muito cedo, com a morte prematura do pai, o antigo chefe e 
xamã. Mesmo agora sua liderança está ameaçada; muitas vezes suas decisões são contestadas 
por Koltan e Haromag, os líderes dos caçadores. 





Stone Circle Ho 

O Círculo de Pedras é apenas mais uma entre as muitas construções misteriosás encontradas em 
Petrinya. Um grande número de imensos monolitos colocados em círculo. parecem formar algum 
tipo de templo ou local de adoração aos deuses. Apenas a força de um gigante ou magia poderosa 
teriam sido capazes de erguer rochas tão imensas, algumas atingindo 100m de altura.' 


Em certas épocas do ano, ou sob certas condições, alguns arcos formados pelos monolitos 
parecem mostrar paisagens distantes. Acredita-se que sejam portais para outros locais de Arton, 
outros mundos ou outros planos. Também comenta-se que um grupo de grandes esqueletos feitos 
de pedra protege a estrutura contra intrusos. 


Templo de Litz 


Encravado em algum ponto das Montanhas Kenora, este Antigo femBtR = Mm a Ut, um lendário 
clérigo de Keenn. Embora os registros sobre isso não sejam claros, dizem que ele foi o sumo: 
sacerdote do Deus da Guerra em épocas passadas — e seu templo esconde uma valiosa. coleção 
de armas e armaduras mágicas, incluindo certos artefatos de grande poder. Um delesseria a Maça 
de Litz, que dizem ser capaz de destruir qualquer tipo de morto-vivo a um simples toque. 


Rumores como este atraem muitos aventureiros, ansiosos para colocar as mãos em tais 
tesouros mágicos. Infelizmente, um outro rumor diz que o próprio fantasma de Litz ainda protege 
o templo, brandindo armas bem perigosas... | 


Cd e. | | | 
Ruinas do Coliseu Fantasma a 
Esta deve ser uma das mais misteriosas estruturas de Arton. Construído na forma de uma imensa ice 
arena de jogos, este coliseu é pelo menos duas vezes maior que.a própria Arena Imperial em ZM - 


Valkaria. Uma obra-prima de engenharia, de fazer inveja a qualquer anão. Mas não há sinais 
da criatura ou povo que teria sido responsável por esse feito. | 





Quem ousa percorrer as galerias e corredores do Coliseu. Fantasma Eae ver. EnLdras 
fantasmagóricas de criaturas mais ou menos humanas, que parecem ser gladiadores. Eles nunca 
parecem notar qualquer intruso. Na arena, os comblijeates oferecem grandes combajês que 
arrancam brados de uma platéia invisível. 


Devido a algum tipo de encanto poderoso, qualquer VAR, que pise n na arena é póssuída 
por um forte espírito de luta — sentindo-se impelida a atacar qualquer coisa que Sê mova. Às 
vezes também ocorre que gladiadores-fantasma note e Safuem q os 5 intrusos. 


Torre de Azazel Ra. NA NAZR 


Situada em uma ilhota próxima à costa de Malpetrim, esta grande torre pe r enceu à Azazel, o Lovco. 


Este velho de pele azulada — que muitos acreditam ser um elfo-do-mar, embora não exista certeza 








sobre isso — mantém sua torre protegida por monstros marinhos, jamais tolerando a presença de 
invasores. Muitos navios foram afundados por suas criaturas porque se aproximaram demais... 

“Às histórias sobre a origem de Azazel seriam muitas. A mais conhecida diz que ele teria se 
apaixonado por uma sereia, mas foi rejeitado — e agora passa a vida pensando em formas de 
capturá-la e conquistar seu amor. 


Estalagem de Bruemor, o Anão 

Tavernas ou estalagens construídas longe de cidades são pouco comuns. Uma delas pertence ao 
anão Bruemor, um velho lobo-do-mar. Dizem que, depois de uma vida miserável como pirata, 
ele decidiu se aposentar e montar um negócio honesto. Ou nem tanto assim... 

Equipada com seu próprio porto, a estalagem recebe os piores piratas, bandidos e cortadores 
de garganta de todo o Mar Negro. Aqui eles tramam seus golpes e negociam mercadoria roubada 
sem receios. E algumas peças de ouro nas bolsas certas garantem que as autoridades do reino 
fechem os olhos para a existência deste lugar. 

- À Estalagem de Bruemor é considerada porto seguro por todos os piratas. Raramente um deles 
vai dizer qualquer coisa que traga problemas para o anão — mesmo porque ele é um bocado temido... 





Mansão de Zolkan 


Situada à margem de um pântano próximo de Malpetrim, essa mansão pertenceu a um poderoso 
mago chamado Zolkan, desaparecido há mais de cem anos. Desde então está abandonada... mas 
não por completo. 


Rumores dizem que a mansão é assombrada, e aqueles que entraram nela nunca mais 
saíram. Outros dizem que Zolkan se tornou um monstro e devora todos que entram. Parte desses 
boatos é verdadeira, pois o mago realmente se tornou um monstro graças a um experimento 
fracassado. De acordo com arquimago Talude, antigo mestre de Zolkan, o tal mago era 
relativamente distraído e muito interessado em magias de transformação, embora não fosse muito 
bom.no assunto. Isso parece agora comprovado... 

E a casa é realmente assombrada: fantasmas e aparições infestam seus aposentos — muitos 
são inofensivos, mas nem todos. O mais assustador é que todos os aposentos retornam 
magicamente ao normal logo após a passagem de aventureiros — não importa quanta coisa foi 
destruída ou quantas criaturas foram vencidas, todas estarão de volta em pouco tempo. À 
renomada maga elfa Niele, autoridade máxima em magia de Malpetrim, já esteve na mansão 
e afirma que essas assombrações foram instaladas por um ilusionista amigo de Zolkan para 
proteger o mago. 

Em algum lugar da mansão existe uma passagem mágica que leva ao laboratório secreto 
de Zolkan —a quilômetros de distância dali, em uma caverna oculta, onde o monstro-Zolkan passa 
seus dias tentando reverter seu atual estado. Infelizmente, sua mente retém apenas uma pequena 
fração de sua antiga inteligência, insuficiente sequer para sequer falar, quanto mais lançar 
alguma magia efetiva. 


Guildas e Organizações 


A Irmandade Pirata 


Em algum ponto ao sul do Mar negro, entre Galrasia e as Ilhas Flok, existem muitas ilhas ou mesmo 
arquipélagos inexplorados e não mapeados. Um determinado grupo de ilhas esconde a Nação 
Pirata. ae ix 

Este território, formado pelas ilhas Quelina, Dólias, Maddowg, Zullat e outras, é repleto de 
recifes e muito perigoso para a navegação. Apenas uma rota segura é conhecida, e foi descoberta 
primeiramente pelo capitão pirata Alrad Mão-de-Ferro. Ali, sobre os restos de uma antiga 
civilização, ele construiu uma cidade para os piratas — um lugar que as frotas do Reinado não 
podiam alcançar. De fato, durante séculos a ilha de Quelina representou um porto seguro para 
o piratas que atuam no Mar Negro. 








“A Irmandade Pirata é governada por um conselho formado por Jade, a pirata meio-elfa; 
Orontes, anão; Malthus, minotauro; Badsim, corsário humano; e ninguém menos que James 
K, o mais temido pirata de Arton. Apesar de suas desavenças pessoais, eles impedem com sucesso 
que o porto de Quelina seja atacado e são responsáveis por grandes pilhagens. 


A Guilda de Tuvak 


Entre as façanhas creditadas ao grande Cyrandur Wallas (mais uma, por que não?) estaria sua 
grande batalha contra Tuvak, o Rastejante. Nas cavernas sob sua recém-construída vila de Altrim, 
o guerreiro teria encontrado uma criatura imensamente poderosa, inteligente e maligna, que 













escraviza a vontade de suas vítimas. Ela foi morta por um golpe certeiro da espada de Cyrandur 
em seu corpo cadavérico. 

Parte da história, pelo menos, é verdadeira. Tuvak existe, e vive secretamente nos túneis, 
bem sob os pés da população de Altrim. 


Ninguém sabe que tipo de monstro ele seria. Sua aparência lembra, à primeira-vista, um 
fantasma ou outro morto-vivo — mas ele não apresenta os poderes e fraquezas típicos destas 
criaturas. Tuvak parece ter o poder de controlar pessoas, ou pelo menos influenciar suas mentes. 
Ele também pode, através de telepatia, falar com qualquer pessoa na região. 


Tuvak comanda metade das 
atividades criminosas em Áltrim e 
muitas cidades próximas. De sua 
caverna, onde seu corpo repulsi- 
vo repousa em um sarcófago, ele 
transmite ordens para seus tenen- 
tes — um pequeno grupo de la- 
drões e piratas experientes, que 
realizam seus planos. Um grande 
bando de guarda-costas ogres 
percorre os túneis dia e noite. 
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Os objetivos de Tuvak ainda 
são incertos, mas ele parece estar 
à procura de uma pessoa ou item 
especial, capaz de livrá-lo de al- 
guma maldição que carrega. De 
tempos em tempos, ele desapare- 
ce de seu covil. Seus tenentes 
suspeitam de que ele seja capaz 
de assumir uma forma humana 
falsa para andar pela cidade. 


O Circo dos 
irmãos 
Thiannate 


"O Maior Espetáculo da Terra”, 
como seus proprietários costumam 
anunciar. Eles ainda o definem 
como “um fabuloso circo itinerante 
com atrações fantásticas, vindas 
dos quatro cantos de Arton” 
embora os cartógrafos afirmem 
que Arton só tem três cantos... 


O Circo dos Irmãos Thiannate 
constitui o maior show itinerante 
conhecido em Arton. E extrema- 
mente pomposo, com uma enor- | 

AN 





me tenda principal toda trabalha- 

da e três picadeiros que apresen- IN 8 e (o 
tam shows diferentes simultanea- ni | 
mente — e cercada de outras 
tendas menores, onde podemos dm a 
encontrar atrações como “ltty, a Mulher Realmente Barbada”, “Tharraske, o Esqueleto mais Forte 
do Mundo”, “Madame Rozankobah, Vê Tudo, Sabe Tudo” e muitas outras. 
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O Circo é famoso nas maiores cidades de Arton, por onde passa regularmente. Seus donos 9 Rastejante, 
são os irmãos Thiannate, quatro meio-elfos que compraram o circo -—— antes-Um patético e elolnaliat amente 
decadente amontoado de aberrações — e o reformaram, contratando bardos, malabaristas, MN “4 
domadores de animais e palhaços. Em pouco tempo. conseguiram recuperar todo o seu de a PO 
investimento, para alegria do pai, que estava patrocinando a “aventura” dos filhos. vitima. 


O circo recebe colaborações especiais. Como aquelas feitas pelo gnomo Lorde Niebling, 
que criou os balões flutuantes em forma de monstros, as barracas de pipoca (nem queira saber 
como eles conseguem o milho...) e o canhão do homem-bala (que, curiosamente, nunca foi 
usado). Correm boatos de que o “O Esqueleto Mais Forte do Mundo” foi fornecido por Vladislav, 
o Necromante. Existe apenas uma mancha na boa reputação do Circo; uma série de assassinatos 
cometidos pelo atirador de facas Sean Cavendish, o meio-elto psicopata que mais tarde-se 
tornaria membro do Grupo do Mal — os vilões mais temidos de Árton. 
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A Grande Feira 
À fama recente trazida a Malpetrim está provocando um aumento de sua população — muitos 
aventureiros de Arton procuram ali oportunidades de ação. Com todo esse movimento, 
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DO SS k SAR à recentemente a cidade voadora de Vectora alterou sua rota para passar também por Malpetrim. 
«de Malpetrim- asia E - pena aciida Pé 
CREA O aii Pacera RE Mesmo assim, a cidade costeira ainda realiza sua tradicional Grande Feira. 


Uma vez ao ano acontece em Malpetrim a Grande Feira, um evento aberto que dura uma 
semana completa. Nesse período vários comerciantes (normalmente aqueles que não foram 
aceitos em Vectora, ou não possuem recursos para isso) expõem e vendem seus produtos. Mesmo 
com a passagem anual de Vectora, a Grande Feira ainda é mantida como parte importante da 
história da cidade; foi justamente durante a Feira que teve início a saga do Disco dos Três. 

Todas as raças são bem vindas e praticamente qualquer coisa (comum, não mágica) pode 
ser-comprada ou vendida na Grande Feira de Malpetrim, que reúne até trezentas barracas no 
pátio central. Além de comércio, ocorrem também vários torneios com a participação dos muitos 
aventureiros que visitam a cidade. Os torneios envolvem testes de força, habilidade e perícias 
marciais;-Os espectadores podem fazer apostas em postos oficiais autorizados — mas, eviden- 
temente, também existem apostas ilegais. 


no se É ie e bs » É dm 
Divindades Principais 
Entre os deuses do Panteão, Khalmyr é a divindade mais cultuada em Petrinya — como também 
ocorre em grande parte do território do Reinado. Da mesma forma, também são os clérigos e 


a? 


paladinos deste deus que representam a lei local. 


O reino também apresenta uma quantidade surpreendente de devotos de Wynna, a 
Deusa da Magia. Contudo, ao contrário do que acontece em lugares como a Grande 
Academia Arcana ou em Wynnla, aqui os praticantes de magia não se organizam em grandes 
ordens ou cultos, preferindo atuar sozinhos. É muito mais forte em Petrinya a tradição do 
clérigo ou mago recluso, que vive afastado das grandes cidades. Também por esse motivo, 


existe no reino grande número de templos, torres e outras estruturas em ruínas, onta outrora 


viviam cultistas de Wynna. 


Outra divindade de destaque é Tibar, o Deus do Comércio. Com o crescimento das 
atividades comerciais no reino — graças ao advento da navegação e à passagem de Vectora — 


, este deus menor está ganhando força. Alguns de seus clérigos comentam, inclusive, que ele deve. 


se tornar futuramente parte do Panteão. 


As cidades costeiras terão sempre clérigos do Grande Oceano. Também. existem muitos 
xamás de Allihanna. | 


São comuns clérigos e paladinos de Glórienn, Hyninn, Keenn, Lena, Mista Nirabéfhvatis. 
Seguidores da Grande Serpente, Lin-Wu, Megalokk, Tenebra e Valkaria são incomuns, mas 
existem. Cultistas de Azgher, Leen (Ragnar) e Sszzaas são raros. | 


Mesmo nos dias de hoje, grande parte do território de Petrinya permanece inexplorada — 
especialmente as regiões florestais. Nesses lugares as chances de encontrar feras e monstros é 
muito grande, incluindo trolls, dragões e gigantes. Pr. 


À situação fica ainda mais perigosa porque em Petrinya existem rigido torres e laboratórios 
secretos de magos, muitas deles dedicados a criar, construir ou invocar monstros. As criaturas são, 
em geral, empregadas para patrulhar as vizinhanças — mas muitas delas escapam de; seus 
criadores e passam a atacar viajantes, ou até mesmo vilarejos. W É 


e 


As áreas mais povoadas de Petrinya são também as mais seguras. Ebos docdison nihá ao Enab 
da costa e às margens dos rios que delimitam suas fronteiras, onde existem muitas vilas e cidades. 
Mesmo assim, um viajante sem proteção pode ser atacado pór, assaltantes e - hobgoblins, 
orcs, minotauros ou ogres. 


A incidência de mortos-vivos é pequena, porque em nhuitds Lordes de Peltiivo: existe a 
tradição de lançar os mortos ao mar. Portanto, não há grandes cemitérios que ofereçam mátéria- 
prima aos necromantes. Existem relatos sobre zumbis-ma rinhos e navios-fantasma, m mas são raros. 


| t ' a 
f | E il a . : e F, 
| | . 


Ed es É. ) | 
E - cal o AS | á = E a * FA ie i 
| | | do Ra "3; É 
| | Efe, ” E» a 4 pe j E Fr a A 1E= 
i é : ] ma E. DO agi ) E i 
- ia, ; = = e. : FR F 
E k E: = E - ' . 
Ni a pd a ' 


Petrinya é, praticamente, o reino dos aventureiros. Qudlquer pondo possivel para g 


magos, clérigos, paladinos e outros “especialistas” pode ser encontrado c aqui. 








No interior do reino, com suas florestas e áreas inexploradas, temos mais ave ntureiros ioddoé 


à natureza (rangers, xamãs, druidas, clérigos de Allihanna ou Megalokk.. ). Também encontramos 
muitos bárbaros — alguns oriundos das Uivantes, outros de Ta à 
tribos locais. |" E = oa a o E NAO WS | 

Escolas de magia não são tradição em Petrinya. Joy de é SR NAS poderes 
arcanos costumam procurar mestres em lugares remotos, e então tentar ser aceitos como 
discípulos. Esta costuma ser a origem de quase todos os magos-do reino, 
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Por sua razoável quam de fadas, temos aqui 1 um número n no 
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Aventureiros mais urbanos podem ser encontrados ao lg da ARCA dores são 
comuns, atuando em arenas ou mesmo nas ruas. Também temos muitos clérigos, soldados, 
guardas, ladrões e bardos. E, por razões óbvias, aqui é um-dos lugares onde encon ramos a maior 
quantidade de piratas, bucaneiros e pistoleiros (um tipo estranho de her í i, armado « com poqupros 


canhões pessoais). IN af? 
Existem cavaleiros, mas são raros. A tradição dos guerreiros a cave 
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Personagens nascidos e criados em Petrinya têm quo talené hoo invêniar histórias ou y MEDE 


Eles já começam com uma perícia própria para isso, como Trovador, Nest bétio e outras. 
(Infelizmente, já que todos os petrinyanos são reconhecidos como. Apemgirases, * essa E paricho não 


+ me 


vai ter muita utilidade caso descubram onde você nasceu.. E) EE a 
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O Reino da Boa Sorte 


Superstições são fortes em qualquer cultura medieval, mas. em cj outro logar de 
Arton elas têm tanta força quanto em Fortuna. pa a 44! 


Pessoas de fora do reino costumam brincar dizendo que tudo deve. ter coriiecádd graças a 
uma peça pregada por um antigo clérigo de Hyninn, embora isso não seja verdade. O fato é que, 
em Fortuna, a superstição e as crendices populares fazem parte do dia-a-dia. Ninguém entra 
em casa sem cruzar o punho direito fechado à frente do peito para barrar os maus espíritos. 
Nenhum cavaleiro monta cavalos negros, pois fazê-lo é sinal de mau agovuro. Quando uma coruja 
pia doze vezes em uma noite sem lua, é certo que um membro da tamílio irá falecer em breve. 
E uma incontável variedade de outros mitos. | 


Embora tudo isso possa parecer tolice para o restante dos povos ão Reinado, os habitantes 
de Fortuna levam estes costumes muito a sério. Isso coloca os visitantes em situação constran- 
gedora, caso não conheçam bem os complicados rituais de boa sorte em Fortuna: coisas simples 
como pegar uma moeda com a mão esquerda podem ser sinais de má Morta, impedindo a de 
ser bem aceito em uma taverna ou estalagem. | | 


Para complicar ainda mais as coisas, em Fortuna alguns atos tou a fálta e na ocasião acéria) 
REALMENTE trazem sorte ou azar. Mas não há forma de saber qudis. Então, por viadas dúvidas, 
os habitantes locais simplesmente acreditam em todas as lendas, rituais e si mpátias que conhecem 


Certos comerciantes viram potencial financeiro no costume é investiram pesado no mercado 
de amuletos e outros objetos para trazer boa sorte. Dizem, inclusive, que alguns: deles chegam 
realmente a funcionar. Não à toa Nimb é um dos deuses mais cultuados no reino. 
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História 


A história de Fortuna confunde-se, em parte, com a história de Petrynia. ; 





Avnon Rustin e Quordot Ironi eram amigos inseparáveisdois e integrantes da caravarto de 
Cyrandur Wallas. Quando esta deixava as Montanhas-Uivantes e Cyrandur decidiu que AS 
seria um bom lugar apara se estabelecer, a dupla concordou. plenamente.» 


Porém, tanto Avnon quanto Quordot tinham sangue de aventureiros. Sentiam uma 
inquietação incessante, uma certeza de que ainda havia mais a ser descoberto. Assim; na calada 
da noite para não levantar questões que não queriam responder, os dois amigos partiram de 
Petrynia carregando consigo apenas um saco de lona contendo os parcos RREO que haviam 
resistido à dura jornada de Deheon ao terreno que viria a ser Petrynia.. 


Não tiveram que carregar peso por muito tempo. Na terceira noite de caminhada foram 
emboscados por um bando de assaltantes oportunistas, que vagava em-busca dos pertences e 
dinheiro dos colonizadores financiados pela corte de Deheon. Na mesma. Riieite 1 uma violenta 
tempestade caiu. Sem abrigo, eles continuaram andando. ERG 4 * 


No dia seguinte caminharam por toda a manhã, mas era: em vãos Nº” 4 irfédfediavel. 
mente perdidos. Sentaram-se nas pedras e começaram a discutir, um acusando o outro pela idéia 
estúpida de abandonar Cyrandur. Quordot atirou uma pedra em direção das céus, amaldiçoando 
a repentina maré de azar que os perseguia. Foi nesse momento que algo, inesperado aconteceu. 


Aproximava-se um velho de barba longa, suja e embaraçada, com os olhos ocultos | por um 
chapéu de abas largas, coberto detrapos e montado em uma mula cheia de bugigangas. Quordot, 
ao ver a figura, esqueceu-se completamente da discussão. Era a'salváção que precisavam. Não 
conseguiriam carona, o que era óbvio, mas ao menos poderiam obter informações. Aproxishpla 
se do velho e perguntou de onde ele vinha e para que lado ficava Valkaria. 4 


— Não me lembro de onde vim nem para onde vou — disse O ancião. Fã Esqueci meu nome 
e não sei quantos dentes tenho.” s NH Y 4 


O velho abriu a boca. ” ME MºÍ. EA e 
— Quantos dentes tenho, jovem? PRE RNSS AS 
Quordot olhou desconfiado, mas respondeu mesmo assimz»: =. +. 


— Hã... um, senhor. 








O velho fechou a boca e grunhiu. Enfiou a mão no bolso e jogou um Tibar para Quordot, 
enquanto partia com sua mula. 


“ — Lembre-se de uma coisa, garoto. Não importa onde você está, só existem dois caminhos 
para escolher: para a frente ou para trás. 

“Os dois ficaram parados por vários minutos, olhando para a moeda enquanto o velho se 
distanciava no horizonte. Foi Avnon quem resolveu atirar a moeda para o alto afim de resolver 
qual. caminho seguiriam. A face do rei com coroa caiu para cima, e eles seguiram em frente. A 
dupla jamais alcançou Valkaria, mas em seu caminho encontraram outros grupos de imigrantes 
perdiçios, e assim formaram sua própria caravana. 


Desde o encontro com o velho, Quordot mudou bruscamente seu comportamento. Passou 
a 3 acreditar que-cerios atos atraíam sorte e outros, azar. Assim, jamais deixava que a caravana 
partisseem viagem de madrugada, pois foi nessas circunstâncias que ele e o parceiro se perderam. 
“Qua ndo, precisava « de alguma solução milagrosa ou algo que o tirasse de um dilema indecitrável, 
jogava uma:pedra para longe. E quando o grupo não sabia por onde seguir, lançava a moeda 
recebida do velho escolhendo e escolhia: seguir adiante ou recuar. De início, os integrantes da 
caravana (incluindo Avnon) estranharam aqueles rituais, e muitos passaram a duvidar da sanidade 
de seu-líder. Mas aos poucos começaram a perceber que, por mais estranhas que parecessem 
“as atitudes de Quordot, elas simplesmente... funcionavam! 


A partir daí o costume se espalhou. Não demorou para que cada membro da caravana 
adotasse seu próprios rituais, que logo se espalhavam. Mais famílias se reuniram aos colonos, 
trazendo consigo novas crendices e simpatias. 


A jornada só terminou quando o grupo atingiu a área hoje conhecida como Bosque da Boa 
Sorte: Ali Quordot encontrou algo que julgou ser ao mesmo tempo uma dádiva dos deuses e um 
sinal de que-aquela região seria a escolhida para seu povo viver: um poço de pedra, 
aparentemente sem fundo. Em uma das laterais do poço havia uma placa de metal, trazendo 
gravada a figura de um dado de seis lados. Aquele era o símbolo sagrado de Nimb, o deus do 
caos, da sorte 'e do azar. 


Daquele ponto os colonos se dispersaram aos poucos, em busca de lugares ideais para 
construir suas vilas ecidades. Quortor e Avnon fundaram a capital Nimbarann, em homenagem 
ao. deus que, havia abe çoado sua jornada. 
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* Quordot foi o primeiro regente de Fortuna (nome dado ao reino por Avnon) e governou 
dbrárite exatos setenta anos. Quando morreu, seu corpo foi colocado em uma capela construída 
no centro da cidade. Estranhamente o corpo permanece bem conservado até hoje, sem sinais 
“de decomposição: Em sua mão, crispada agora por toda a eternidade, ainda repousa o Tibar 
recebido do velho montado na mula. 


Clima e Terreno 


Ao sulí o dlima- em “Edriuno é temperado, apresentando invernos bem acentuados e nevoeiros 
no mesmo período. “Ao norte, graças à influência das Montanhas Uivantes, o clima é frio o ano 
todo, com. neve pesada, no inverno. 


Quanto: ao terreno, “Fortuna tem grandes áreas florestais, cortadas ocasionalmente por 
planícies e colinas baixas. Montanhas e colinas ocorrem ao norte. O litoral é baixo, de mangue, 
terrível para anavegação - -—— de modo que Fortuna tem poucas cidades costeiras, e nenhum grande 
taço apeftA vila de à Ra 


Fronteiras /| 


Fbridnd ar hrontéinh com as Manhas Uivantes ao norte, Mar Negro ao sul, Petrynia a oeste 
e * Lomatubor a-leste. > pf F 


“Este é uma das nações mais ámistosas do Reinado em termos de relacionamento com os reinos 
RA | É dito inclusive queo regente Hosur Allim tem aceitado de braços abertos os refugiados 
de Lomatubar, acreditando « que a boa sorte de seu povo podem vencer qualquer avanço da Praga 
Coral sobre: seu reino. De fato, q misteriosa doença mágica que assola Lomatubar não parece 
mostrar.  ARiquer, sinais de infestação em Fortuna. 
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Po ) ulação 


Cémo ocorre.na maior parte der Reinado, Fortuna é dominado por humanos. Ele formam 90% 
da população, seguidos pelos goblins (2%), halflings (3%) e outros (5%), sendo estes últimos 
formados em grande parte. por anões, fadas, centauros, elfos e meio-eltos. 
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'Os cidadãos de Fortuna são pacíficos e alegres, mas sua obsessão por superstições às vezes 
atrai elharad desconfiados por parte dos habitantes de reinos “mais civilizados”. Os fortunienses 
afáy tojros com estrangeiros. Gostam de aventureiros, principal- 
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mente por apreciarem uma boa história (uma particularidade herdada de seus irmãos de 
Petrynia). Porém, tudo isso vale somente para aqueles que obedecem às crendices populares que 
regem Fortuna. Desobedecer tais “normas” é encarado como falta de educação e etiqueta, e 
pode tornar a estadia do infrator bem menos agradável. 


Somente infrações muito graves (como ofender alguém por suas “crendices estúpidas”) 
podem realmente enfurecer um nativo, e até mesmo resultar em prisão ou outro tipo de punição 
mais severa. Curiosamente, há vários relatos de aventureiros que não acreditaram nos rituais 
de boa sorte de Fortuna — e tiveram uma incrível onda de azar enquanto permaneceram no reino. 
Um ditado do Reinado diz: “Se você não conhece os rituais de Fortuna, invente um. Talvez 
funcione!” Clérigos e devotos de Hyninn costumam se aproveitar desta dica pres pregêr peças 
em forasteiros... 





Regente 


Hosur Allim, o atual regente, descende do grupo original que colonizou Fortuna. Sendo assim, 
é fácil presumir seu grau de superstição. 
Hosur tem muito medo de que maus espíritos invadam o reino, ou que o azar recaia sobre 
seu povo. Por isso, transformou algumas tradições populares em leis aprovadas pelo Conselho. 
Hoje em dia, por exemplo, nobres só podem beber cerveja-em canecas de ouro, para atrair 
riqueza. Então, quando um lorde visita uma taverna, é comum que traga consigo sua própria 
caneca. O exagero (pelo menos aos olhos do resto de Arton) é tanto que Hosur já encaminhou 
um pedido oficial a Deheon para que as leis de Fortuna se apliquefr ao restante do Reinado: A 
proposta foi, obviamente, ignorada. | 


Apesar de tudo isso, o regente não chega a ser louco — embora alguns achem que a tldde 
avançada (89 anos) talvez esteja cobrando seu tributo. Exceto pelo exagero quanto à regulamen- 
tação dos rituais de sorte, Hosur administra o reino com firmeza, bondade e justiça. | 


O Conselho ajuda a resolver os principais assuntos, mas a posição do mesmo. é quase 
figurativa. Explicação: normalmente, quando se discute alguma matéria, o Conselho debate a 
questão até que restem apenas duas outrês alternativas viáveis para a resolução do assunto. Então 
a melhor opção é escolhida não através de voto, mas pelo lance de uma moeda ou dado:..- 


Mas nem tudo é perfeito. Alguns membros do Conselho: (como Gorund Alkas e Noralim 
Kamur) e — principalmente — o mago real Avlin Riromon têm se aprovitado das Superstições 
de Hosur para colocar seus próprios planos em andamento, influenciando o regente. a tomar: 
medidas que os favoreçam. O objetivo final, claro, é tomar o poder. das mãos. de Hosur; Fo) que 
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não seria nada bom para o povo de Fortuna. PS LIDAR AA, /. 
Cidades de Destaque 


Nimbarann (capital) IR CN “a 


Nimbarann é uma cidade de médio porte, de economia. basicamente kgricdia e sem a 
suntuosidade exagerada encontrada nas capitais de outros reinos, s. É talvez um dos locais mais 
aconchegantes de todo o Reinado. WO: 


Aqui se encontra a Morada da Fortuna, sede dao bota or reino, pr moram. o regente 
com sua família e toda a corte. Antigamente o lugar era chamado de Palácio da Fortuna — mas 
Hosur achava o termo pomposo e arrogante demais, além de acreditar. que “morada” é um termo 
muito mais positivo. O lugar é completamente forrado de talismãs e amuletos por toda. a parte, 
incluindo muitas estátuas de Nimb em suas numerosas formas: A própria entrada: ad palácio tem 
a forma de uma gigantesca ferradura. | s " 


A Milícia de Nimbarann é pequena mas bem eseaido Os guardas e carregam espadas 
curtas apenas para uso em emergências; sua arma principal é uma espécie de porrete, pois a 
lei local diz que um guarda jamais pode ferir um cidadão gravemente, exceto em casos de legitima 
defesa. O uso do porrete é para evitar ferimentos:graves ou. mesmo mortes acidentais, como às 
que chegaram a ocorrer antes de sua adoção. Felizmente para o povo, as degiagas no tribunal 
são tomadas convencionalmente, por um sacerdote de Khalmyr” 4. * PRA 


No centro da cidade fica o Túmulo de Quortor, um dos sóndadores do à reino (seu parceiro 
Avnon deixou Fortuna já idoso, assim que seu amigo morreu; desde então ninguém | jamais soube 
de seu paradeiro). Embora não existam lendas tão criativas a seu respeito, Quortor tem em . 
Fortuna a mesma popularidade de que Cyrandur Wallas desfruta em Petrynia. Seu túmulo é 
visitado todos os dias por dezenas de cidadãos, que costumam deixar lembranças e amuletos em. 
homenagem ao falecido regente. Um boato entre os ladrões locais atesta que o Tibar preso na 
mão do cadáver de Quortor tem poderes mágicos. Porém, até hoje nenhum ladrão local-ousou 
sequer tentar roubá-lo, já que isso invariavelmente traria MUITO azar ao criminoso. De qualquer 
forma, o local é vigiado vinte e quatro horas por dia por guardas da Milício de Nimborann. 





Escala: 


= 
a d = = ' 
Em E 23 


Vel a ari an 


a” 
” 4 
Es , E P 

e 

7 ] 
i : 

= ai 
d - a Ra] 


eo 


ca 
Pd 


Ra 


ortaleza  nimbaraah VR 
e 








Nimbarann também abriga o maior Templo de Nimb existente no 
Reinado. Cerimônias em honra ao Deus da Sorte são realizadas todos os dias. 
Mesmo os casamentos são celebrados aqui — na verdade, casamentos muito 
diferentes daqueles realizados nos templos de outros deuses! Quem administra 
o local é a sacerdotisa Gharats Porion. Ao contrário do que se costuma pensar 
sobre os Clérigos do Caos, Gharats é calma, ponderada e fala com clareza, 
muito longe de parecer uma louca desvairada. Ela costuma dizer que “a vida 
surgiu do caos, e por isso Nimb é predominante; o papel da ordem é pequeno 
se comparado à influência do caos”, etc, etc. O único comportamento mais 
exótico de Gharats é quanto ao templo: parece haver sempre uma nova ala ou 
aposento sendo demolido e outro sendo adicionado. A sacerdotisa justifica o fato 
dizendo que isso é para ressaltar o aspecto sempre mutável de Nimb. O templo 
também serve como ponto final da peregrinação conhecida como Ko O Caminho 
de Nimb”, praticada por grande parte de seus fi Bis— SEND am 





Luvian 


A vila de Luvian é a primeira parada para os devotos que partem em 
peregrinação pelo Caminho de Nimb, o que faz muito bem à economia da 
cidade. Ela abriga três grandes estalagens: O Grifo Dourado, propriedade de 
Yurol Yukibag; O Tibar de Prata, pertencente à Sra. Manigut; e O Pato 
Ensopado, de Durgotal Cadirut, que achou extremamente criativo dar à 
estalagem o nome do prato principal da casa (“O povo vai ter fome só de ver 
a placa!”, disse ele certa vez). À concorrência entre os três estabelecimentos 
é acirrada, não sendo raro que um tente, de alguma forma, sabotar os negócios 
de outro. Entretanto, a disputa jamais atinge o pontá, da deslealdade e, para 
muitos, chega a ser até divertida. 


Luvian tem grandes estalagens, mas quase nefhutria ato fo) chefe do 
Conselho local, Quaid Irani, é descendente de Avnon lrani e dona da'ú única 
acontece o que alá ita de “Noite Espedidl”/ quando vandE Via dig se 
apresentam e, no final, Qualid conta histórias sobre a colonização de Fortuna. 


Ninguém sabe se são verdadeiras, mas todos preferem não. ques ioná-las: ele 
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é o Conselheiro-Mor de Luvian, e uma: pessoa extremamente simpática e 
carismática. Pela noite de diversão, os frequentadores são convidados a deixar 
quantos Tibares desejarem como contribuição. O pagamento não é obrigatório. 


Luvian também vive do comércio de amuletos, talismãs esímbolos sagrados 
de Nimb. O que começou como uma única tenda que vendia “artigos de 
proteção contra maus-espíritos” transformou-se mais tarde na Feira de Luvian. 
São inúmeras barracas que tomam completamente as-duas ruas principais da 
vila, oferecendo todo e qualquer tipô de amuleto. ou. serviço (i (incluindo magias 
lançadas por magos e clérigos) capaz de afastar a má sorte, os maus espíritos 
e qualquer outra coisa ruim que possa vir a se abater sobre um fortuniense. 
Aventureiros que tenham sido vítimas de maldições às vezes podem encontrar 
aqui a solução para seus males. O difícil é saber gr Pealmente funcionam. 
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Karitania é uma vila pequena e comum, fato do FB do Carninho de Nimb. Não 
seria digna de nota, não fosse por uma trágica e curio: 5 i história... 


Como em todo lugar de Fortuna, Karitania tinha suas próprias crepdicos, 
A principal delas é que era completamente proibido. usar roupas negras. Os 
nativos acreditavam (e ainda acreditam) que a cor preta atrai a atenção da deusa 
Tenebra, trazendo trevas e morte. À crença nessa superstição era tão forte que 
a vila foi inteiramente murada, e sentinelas colocados na entrada | inspeciona- 
vam os forasteiros. Patrulheiros-circulavam pelas ruas verifi cando-se e" 
estava desobedecendo a lei — e ninguém ousava fazê- a á 
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Muitos anos se passaram, e finalmente o Conse =| 
pela lei faleceu. Quem assumiu a posição foi seu filho, Denoloi ORwar | jovem 
de posições modernistas e descrente da maioria dos costumes de Fortuna. 


Certo dia, Jillard Hodvild — um dos conselheiros de uma. pequeno vila de 
Petrynia — foi visitar Karitania. Era um velho amigo do pai, de Denarad, e queria 
dar os parabéns ao jovem que assumia seu primeiro cargo importante. No 
entanto, quando o conselheiro petryniense se aproximou. dos portões, os 
guardas entraram em pânico: suas vestes eram totalmente negras! Mesmo após 
fazer o sinal tradicional do reino para espantar maus espíritos (cruzar o punho 
direito fechado à frente do peito), Jillard a propio pa entrar na idade. 
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Sabendo do ocorrido, o próprio Denarad compareceu ao portão, repreendeu os guardas 
e permitiu a entrada do conselheiro. “São crendices estúpidas — afirmou, com a arrogância de 
sempre. — Nada de ruim aconteceu, e nada de ruim acontecerá em Karitania.” 

De fato, nada de ruim aconteceu. Pelo menos até a noite. 

Quando a lua surgiu, uma terrível maldição caiu sobre a vila. Todos os nativos foram 
transformados em lobisomens! Apenas os forasteiros não foram afetados. Estes, no entanto, 
acabaram mortos e devorados até os ossos pelas feras enlouquecidas. 


No dia seguinte não havia sinais do massacre — nem uma única mancha de sangue —, e 
ninguém selembravado ocorrido. A presença de forasteiros foi apagada das lembranças de todos, 
de modo que ninguém notou seu desaparecimento. Assim, influenciado pela postura cética de 
Denarad, o povo-aos poucos percebeu que seu temor pela cor negra era apenas uma superstição 
sem sentindo, ea tradição acabou esquecida. Hoje não há mais guardas patrulhando as muralhas. 
Visitantes trajados de preto são livres para entrar. 


“Mas dificilmente sairão com vida, pois a Noite dos Lobisomens sempre volta a acontecer... 





Geografia 


Bosque da Boa Sorte 


O Bosque da Boa Sorte é a maior e mais conhecida área florestal de Fortuna. Este é também o 
ponto principal do Caminho de Nimb, a peregrinação realizada pelos devotos do Deus da Sorte 
— cujo. trajeto passa também por Luvian e Nimbarann. Tudo devido ao misterioso do poço que 
se encontra no bosque, chamado pelos fiéis de Olho de Nimb. Trata-se do mesmo poço 
encontrado por Quortor na época da colonização do reino. 





Os devotos costumam lançar oferendas dentro do poço e fazer pedidos ao Deus da Sorte. 
Essas oferendas podem ser desde simples amuletos sem valor até itens mágicos ou imensas 
quantidades. de ouro, jóias ou gemas. Outros preferem passar vários dias no bosque em 
o sagas tentando: entrar em contato com Nimb. 


“Um mito sustenta que, se alguém entrar no poço, encontrará em seu final uma passagem 
Plone para Al- Gazara, o Reino de Nimb. Conta-se que Avnon Irani, após a morte de seu amigo 
Quorior, seguiu até o bosque e saltou no poço — vivendo hoje ao lado do Deus da Sorte. Nada 
disso jamais foi comprovado, mas existe uma certeza sobre o poço: aqueles que mergulham em 
suas profundezas jamais retornam... 


Outros Pontos de Interesse 
Templo de Kori-Khodan 


O) semideus Kori- Khodan vive em seu próprio templo suntuoso em Fortuna. Seu objetivo é garantir 
os destgria de: seu pai! UNimb, e manter a paz do reino graças à influência de sua mãe Marah. 


Pelo: menos ISSO é o que Koriandhur Khodanathor, o verdadeiro nome de Kori-Khodan, 
espera que. todos pensem. Na verdade, Kori não passa de um trambiqueiro com muito talento, 
fugitivo de Bielefeld. Em uma atitude pra lá de ambiciosa, ele investiu todo o dinheiro que tinha 
acumulado na: construção de um enorme templo na parte mais remota da região que engloba 
Nimbarann, e agora pretende tornar-se um deus menor atraindo devotos da região, aprovei- 
tando-se da infinidade'de'superstições que permeiam o reino. 

Enquanto isso não dicontece, Kori conta com a ajuda de seus doze discípulos. Durante o dia 
eles cirtulampelas vilas próximas, espalhando “a palavra de Kori-Khodan”. À noite invadem as 
casas & furtam objetos de valor. “Empregar” seus antigos companheiros de ladinagem foi o único 
meto que o falso” sacerdoté encontrou para financiar seus planos até que eles comecem a 
funcionar. Até agora; somente os mais humildes ou estúpidos têm caído na lábia de Kori. 
Entieigibto, especialmente, em Fipibno, nunca se sabe quando a sorte do vigarista pode mudar... 


Cabana da Velha Garianne 


Lóbalizdda no êxirémo sul, goto de uma das poucas colinas nesta área de Fortuna, está a cabana 
da Velha Garianne — uma feiticeira louca que, dizem, vive no local desde antes da chegada dos 
colonos de Petrynia. Dizem também que sua presença é a explicação para a total ausência de 
bárbaros no território de Fortuna quando os colonos aqui chegaram. 





Garianne, na época bela e jovem, teria visitado todas as tribos bárbaras existentes na região, 
enlouquecendo os homens de paixão e levando-os ao suicídio ao rejeitá-los. Revoltados e 
acreditando que a mulher seria na verdade um demônio disfarçado, os líderes das tribos se uniram 
e iniciaram: uma 1 cagada, iplacâvel a Garianne. Acuada, a feiticeira simplesmente usou sua 
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magia para exterminar todos os bárbaros da região. Ninguém tem certeza se essa lenda 
verdadeira ou se teria sido inventada pelos bardos de Fortuna. 


A Velha Garianne dificilmente deixa sua cabana, e costuma falar sozinha. Dizem que ela 
é capaz de responder sobre o futuro, mas para isso o questionador deve trazer uma oferenda. 
Caso o presente não seja de seu agrado, ela apenas bate a porta (ou devora vivo o infeliz, 
dependendo de seu humor). Caso seja aceito, o consulente tem direito a uma pergunta e uma 
resposta (nem sempre satisfatória). Garianne jamais aceita uma mesma pessoa duas vezes em 
sua cabana. 


Fortaleza de Asidon 


A história da Fortaleza de Asidon é tão curta quanto irônica. AR “Nada nodes 

Asidon era um rico clérigo de Keenn que resolveu construir sua fortaleza junto à fronteira ES | deter a Torre : 
de Lomatubar. Com isso ele tinha dois objetivos: reunir seu próprio séquito de sacerdotes da by À ' 
guerra e criar animosidade entre as pequenas vilas de cada reino, na sépyephaS de que uma RM “da Fúria! - 


guerra eclodisse entre elas. 





A 

O primeiro objetivo foi 
cumprido com sucesso, mas 
sua incompetência e o caráter [ 
pacífico dos moradores da re- 
gião impediram qualquer guer- 
ra de ocorrer. 

Após anos de fracasso, a 
frustração acabou gerando 
conflitos entre os residentes da 
própria fortaleza. Os desafios 
entre os clérigos tornaram-se 
tão frequentes que uma situa- 
ção de guerra explodiu dentro 
do lugar. No fim do sangrento 
embate, nenhum clérigo so- 
breviveu. À fortaleza perma- 
neceu abandonada por anos e 
anos. Muitos acreditam que o 
massacre foi obra do próprio 
Keenn, como punição contra | 
Asidon por seu fracasso. 
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Há pouco tempo uma 
quadrilha de criminosos co- 
nhecida como O Elmo tomou 
posse do lugar, usando-o como 
esconderijo e aterrorizado os 
vilarejos da região. 






A Torre 
da Furia 


Embora seja conhecida em 
muitos pontos de Fortuna como 
um “local”, esta estrutura é na 
verdade uma criatura. Um 
golem imenso e poderoso, uma 
máquina de destruição insana. 





Sua aparição em Fortuna 
é relativamente recente. À dis- 
tância, lembra muito uma pe- 
quena construção pesada- 
mente fortificada, talvez um 
posto de guarda —— mas quan- 
do qualquer pessoa chega perto 
demais, a coisa se ergue e persegue o intruso até destruí-lo, ou durante vários dias, devastando 
tudo em seu caminho. Vítimas que tentaram escapar se escondendo em suas casas conseguiram 
apenas que a Torre destruísse totalmente suas cidades. Durante tais rompantes de fúria, vilas 
inteiras que estavam em seu caminho foram arrasadas pela Torre, que não parece mostrar 
nenhum ponto fraco. 
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Especialistas em golens suspeitam que a Torre talvez seja originária do mesmo mundo que 

























produziu Kishin, o golem gigante que serve de fortaleza para Mestre Arsenal. Comenta-se, 
inclusive, que O próprio sumo-sacerdote de Keenn tem enviado clérigos ao reino para investigar 
o estranho artefato. Talvez Arsenal acredite que a Torre pode fornecer peças para os reparos de 
seu próprio construto. 

“cof Torre parece inofensiva enquanto não é perturbada. Sua presença trouxe um novo ritual 
de sorte para Fortuna: quando encontrar ao longe uma pequena torre, a menos que tenha certeza 
absoluta de que se trata, não se aproxime! 





Guildas e Organizações 


A Guilda dos Amuletos 


Situada em Luviany-esta guilda é composta por espertos mercadores que viram nas crendices de 
Fortuna um enorme potencial para ganhar dinheiro. O líder, Savinaud Archbalith, é 
proveniente-de Ahlen e não acredita nem um pouco nos rituais de Fortuna. 

'O procedimento da Guilda é inventar e espalhar novas crendices através do reino — quase 
sempre-empregando bardos, impostores e outros farsantes. Esses portadores de “amuletos 
desconhecidos” parecem subitamente ganhar grandes fortunas, atrair lindas donzelas e vencer 
quaisquer desafios por onde passam. Tudo, é claro, não passa de encenações orquestradas pela 
RN a Guilda ——mas'as histórias se espalham, cada vez mais exageradas, e o povo não demora a se 
ALON AO A convencer de que o amuleto deve ser autêntico. 

— sa lini Alan: , ->Então, poucos dias depois, os mercadores da Guilda colocam à venda cópias do “amuleto 
“ fornecedorde . desconhecido” — sempre sob algum nome pomposo, como “A Garra do Grifo Sagrado” ou “O 
A itens ETE a. : Olho Perdido do Dragão-Rei” — q preços altíssimos. À estratégia geralmente funciona e as vendas 
e diizs «Es EMEF disparam, trazendo muito ouro para os cofres da Guilda. Na verdade, muitos mercadores 
Guilda dos -— trabalham“com os. amuletos da Guilda mesmo sem desconfiar do plano. 
Amuletos =». | - Q“mais estranho é que alguns raros amuletos introduzidos em Fortuna desta forma 
E MEO 0%: “726 1 4 Di | REALMENTE funcionam 
como deveriam! Especial- 
mente aqueles importados 
de Triunphus (comenta-se 
que o mago mercador 
Salini Alan é seu fornece- 
dor na cidade) Savinaud 
| não entende a razão disso, 
mas também não se im- 
porta com o fato. Desde 
que os Tibares continuem 
chegando, tanto faz! 





Encontros 


Não sendo este um reino de ampla colonização, povoado em sua maioria por cidadezinhas e 
vilas de pequeno porte — e também desprovido de um exército capaz de patrulhar todo o território 
—., Fortuna tem grandes áreas selvagens até hoje habitadas por criaturas perigosas. Lobos, ursos, 
panteras, crocodilos e serpentes são comuns em quase todo o reino, chegando a atacar criações 
de gado, animais domésticos e até viajantes. 


As florestas e pântanos abrigam muitos bandos e pequenas tribos de goblins, orcs, gnolls e 
ogres, que não raro abandonam seus esconderijos para atacar vilarejos. Monstros maiores e mais 
perigosos, como trolls, gigantes ou mesmo hidras e dragões, são mais raros — mas seus covis 
também estão espalhados pelo reino. Especialmente comuns são os pássaros-do-caos, um tipo 
de corvo mágico com o poder sobrenatural de transformar sorte em azar, e vice-versa: quando 
atuam em áreas onde estes pássaros existem, aventureiros podem ter grandes surpresas... 

A área por onde passa o Caminho de Nimb é bastante segura, graças à grande circulação 
de peregrinos. Alguns Clérigos de Nimb patrulham vários pontos do trajeto para proteger os fiéis 
(ou por razões que apenas sua loucura pode explicar). 


Divindades Principais 


Nimb é sem dúvida a divindade favorita pelo povo de Fortuna: Praticamente todos os cidadãos 
do reino têm um carinho especial pelo Deus da Sorte (os títulos “Deus do Caos” e “Deus da Sorte 
e do Azar” são menos utilizados aqui). Os Clérigos de Nimb residentes em Fortuna costumam 
ser mais ponderados; sua crença é baseada em estranhas teorias mefafísicas — não em 
comportamentos aloprados e quase insanos mostrados pelos sacerdotes: de Nimb encontrados 
no restante do Reinado. f 





Por estranho que pareça, embora este deus seja diretamente dsshh a Nini: kRgiravr é 
o segundo mais cultuado. Na verdade, o povo de Fortuna não considera estes deuses inimigos 
— q Sorte e a Justiça podem andar juntas, pois o acaso não passa de justiça não compreendida. 
Khalmyr é visto aqui como um justiceiro, deixando seu papel como Senhor da Ordem em segundo 
plano. Isso acontece principalmente graças aos ensinamentos dos clérigos de Nimb. Para eles, 
o caos é o estado natural das coisas. A ordem às vezes é necessária, mas esta teria. sido-criada 
pelo homem, e não pelos deuses. Não existem templos de Khalmyr | em Fortuna: é costume dos. 
devotos ter um pequeno altar para o Deus Justiceiro em sua própria casa. | 





O mesmo procedimento é adotado por devotos de outras divindades do Panteão, Sendo raro. 
encontrar em qualquer ponto de Fortuna templos dedicados a outros deuses. Existem, no entanto, 
pequenos cultos isolados a Hyninn, Allihanna, Valkaria, Maranh, Lena, Oceano e outros;, 


Aventureiros 


Embora seja um reino relativamente tranqúilo, Fortuna kontbérh kem n hesesiidadé dá aventura 
ros. Graças às grandes áreas não colonizadas, é comum aq contratação de rangers e guerreiros 
para guiar e proteger caravanas de mercadores e viajantes que. rumam de uma cidade para outra. 


Raramente os vilarejos de Fortuna têm condições de formar ! uma milícia própria; “as poucas 
que existem são formadas pelos próprios fazendeiros e outros moradores. Portanto, é muito forte 
por aqui a tradição do “herói local”, também encontrada em numerosos vilarejos por todo.o 
Reinado. Um ou mais aventureiros — sejam nativos, sejam estrangeiros que decidiram ficar — 
atuam como protetores constantes de uma vila ou cidade, em troca de moradia, comida e alguns 
Tibares. Por razões óbvias, estes heróis não participam de grandes jornadas pelo mundo, sendo 
raro que se afastem de sua vila. Só o fazem para combater ameaças à própria comunidade, como 
para explorar um covil de dragão descoberto nas vizinhanças, por exemplo. | 


Clérigos de Nimb são mais comuns aqui que em qualquer outra parte do Reinado, mas 
também encontramos servos de outros deuses. Ladrões profissionais são raros, embora existam 
em sua forma mais inocente: batedores de carteiras em-tavernas ou mercados lotados. Bardos 
são relativamente comuns, graças à proximidade com Petrynia. A vida: o ai ea jÊ do PARE s no 
sobrenatural atrai monges. Magos e bárbaros são raríssimos: ja 


gado E / 

is rá fes! Eg 
VE : er 
' 1 Br E E TE 
aa E, " 


Personagens Nativos 7/4; x 


Os nativos de Fortuna são praticamente estudiosos de dida: as. É lendids fr nhitos | E imaldições. Eles 
têm uma chance em três (1 ou 2 em 1dó) de conhecer algo sobre a história de uma arma mágica 
maligna, um lugar mal-assombrado, uma pessoa ou criatura amaldiçoado, e coisas parecidas. 
Essa habilidade é cumulativa com qualquer perícia sobre histórias e costumes:locais. 


O nativo de Fortuna nunca se recusa a realizar qualquer procedimento para trazer boa sorte 
ou afastar o azar (a não ser que saiba ou desconfie que está sendo logrado). 
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O Reino da Pra: 
Lomatubar era um reino com todo o potencial para alcançar a aelsriadado de reinos 
próximos, como Petrynia e Tollon. Infelizmente, os deuses tinham planos diferentes... 





Nos últimos anos o reino vem sendo abandonado. Boa parte de seus antigos cidadãos migrou 
para Deheon e outros reinos. Tudo isso se deve à Praga Coral — uma doença mágica criada 
acidentalmente pelo mago Thursten Covariel, a enfermidade vem atacando várias cidades e 
assustando os moradores que insistem em permanecer ali. Originalmente a Praga Coral deveria 
ser uma arma devastadora para uso em guerras, mas Thursten perdeu o controle sobre ela. Seu 
paradeiro atual é desconhecido. 


São tantos os rumores sobre os efeitos da doença que ÇA Áéles pode ser considerado. 
verdadeiro. Os mais comuns falam de febre e dores nas juntas como primeiros sintomas. No 
intervalo de dois meses os membros se atrofiam e a vítima perde a capacidade de locomoção. 
No terceiro mês a Praga Coral atinge os órgãos internos, o que resulta invariavelmente na morte 


do enfermo. A cura através de magia é particularmente ineficaz, mas é dito que os médicos de. 


Salistick têm alcançado um bom índice de curas nos casos em que a doença foi diagnosticada 
em seus primeiros estágios. Existem ainda boatos de que os poucos sobreviventes o doença 
acabaram desenvolvendo poderes estranhos, mas nenhum deles voltou a ser visto; 


Além do êxodo dos moradores de Lomatubar, a Praga Coral dificulta o situação. de viaja antéé 
que precisam atravessar o reino — trajeto obrigatório entre o extremo oeste & o centro do Reinado. 
Uma vez que não se conhece bem a forma de transmissão da Praga Coral, todos temem que possa 
contaminar a água, alimentos ou mesmo o ar. Por outro lado, também não há notícias de que: 
a Praga Coral tenha aparecido em qualquer outro ponto do Reinado, mesmo os vizinhos Tollon 

e Fortuna. À cura da doença é um dos principais ua é do pagas Kholtak Sedmoor. 


História 


Nem sempre o nome Lomatubar esteve associado à peste e doença. Este já foi também um reino 
em guerra. | “q 
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Em 1083, um grande grupo de colonos deixou Petrynia em is de fárras novas.  Acaraya 
foi para o leste, atravessou o Rio do Bardo e então dividiu-se; uma parte dos colonos permaneceu 
ali, dando origem ao povo de Fortuna, enquanto os demais continuaram seguindo para leste. 
Estes atravessaram o Rio Daganir e fundaram em sua mpi oposta a vila Ça toa, CAR mais 
tarde se tornaria capital do reino. EM TE NWORNX CM E 


À medida que os humanos se expandiam, encontraram um doi uma a broneio nação 
orc ocupava o norte gelado do reino. Indispostos a tolerar osinvasores humanos, osorcs reagiram 
com violência. Teve início uma série de conflitos que seriam tonhecidos: como as Guerras. de 
Lomatubar — nome e do antigo regente que comandou os A AGR contra < os orcs. | 


aj. 


a vantagem do jerréno, is se dadlocai: e siconcddr com n muito. mais E ueitíádão, « sendo 
especialmente difícil combatê-los nas Montanhas Gull-Kor. Parecia impossível « vencer. AS 
Guerras de Lomatubar se arrastaram durante mais de duzentos anos. / | 


A situação mudou no ano de 1312 quando omago Thursten Covofol anunciou ao o Conselho 
Regente ter encontrado uma forma de dizimar todos os orcs. Através de experimentos. com 
criaturas de outros planos, ele havia descoberto uma doença mágica mortal que Ofetova GPENOS 
os orcs, mas era inofensiva para humanos e quaisquer outras criaturas. as | 


A Praga Coral — como passaria a ser conhecida, umavez que aos poucos transtorgiave a 
vítima em algo parecido com um pedaço de coral — foi então derramada: na forma de uma chuva 
mágica em quase toda a extensão do reino. Com exceção daqueles que habitavam as cavernas 
mais profundas, quase todos os orcs de Lomatubar motreram poucos meses mais tarde. Embora 
não tivessem sido totalmente extintos, seu número ficou muito, reduzido. E qu pudessem 
continuar a guerra. Os humanos venceram. | & a Á hs 


A glória desse feito foi celebrada durante as décadas seguintes. Tuhoss nações dio Reinado 
se interessaram pelo uso dessa fórmula mágica para. externidar. r orcs, mas seu criador havia 
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desaparecido sem deixar pistas. Mesmo assim, o mago Covariel foi aclamado como herói... até 
poucos anos atrás. 


Quando todos acreditavam que a Praga Coral já havia perdido seu efeito, ela ressurgiu em 
vários pontos do reino. Aos poucos chegavam relatos de pessoas mortas por uma doença 
misteriosa, com os mesmos sintomas mostrados pelos orcs quase um século antes: febre e dores 
nas juntas nas primeiras semanas, atrofia muscular em dois meses, morte em três meses. 


Ao longo dos anos, de alguma forma, a Praga se adaptou. Agora pode infectar humanos, 
semi-humanos e humanóides de qualquer tipo. Curas mágicas menores não conseguem detê- 
la, sendo-que apenas.as mais poderosas magias de cura são capazes de salvar o paciente. Em 
contrapartida, a população orc voltou a crescer — e eles agora são imunes à Praga! 

-- Comesetudo isso não fosse o bastante, a Praga Coral está provocando deformidades em 
muitos tipos de animais e criaturas naturais, mas sem matá-los. Monstros grotescos emergem das 
florestas: Mortos-vivos criados pela Praga infestam os pântanos. E, em casos mais raros, até mesmo 
seres humanos semi-humanos transformam- -se em seres grotescos, às vezes dotados de estranhos 
poderes: 


Õ Soles tofrou conta do reino. À ameaça da Praga Coral, somada à perspectiva de uma 
nova guerra contra os orcs e à aparição dos monstros, são mais que suficientes para fazer com 
que grande parte da população fuja. À economia local está arruinada. Hoje em dia Lomatubar 
vive apenas da esperança trazida por heróis, que tentam defender o reino e encontrar uma 
salvação para o povo. 


A Praga Coral 


É praticamente incontável a quantidade de rumores e boatos sobre a Praga, suas formas de 
contágio, seus efeitos sobre não-humanos e animais, os poderes que ela às vezes concede e tudo 
o mais. Cada ponto do Reinado tem sua própria versão da história. Mesmo em Lomatubar muito 
poucos conhecem toda a verdade sobre a terrível doença. 





À seguir temos uma-compilação dos fatos mais conhecidos. Se eles são verdadeiros ou não, 
Isso provavelmente será descoberto por aventureiros da pior maneira.. 


. Criaturas que tenham contato com a Praga podem evitá- la com um teste bem sucedido 
de Pesistêricio ou outro adequado contra magia. 

* A Praga Coral é considerada uma maldição, como a licantropia e outras aflições mágicas. 
Personagens e criaturas imunes apenas a doenças normais não são imunes a ela. 

* Além de febre e dores no corpo, um dos primeiros sinais da Praga é o surgimento de manchas 
cor de ferrugem na pele. 


“* Magias de cura menores (Cura Mágica, Cura Sagrada, Cura Total e similares...) não têm 
efeito algum contra a Praga. Uma Cura de Maldição funciona apenas quando lançada por uma 
clériga, de Lena. Um Desejo cura totalmente uma vítima. 

“Os efeitos mais comuns da Praga Coral são: febre e dores nas primeiras ld semanas 
(provocando um pequeno redutor em testes de ataques e ações físicas); atrofia muscular em 2d 
semanas (redutores pesados para ataques e ações físicas); atrofia dos órgãos internos em 3d 
semanas (perdo de metade dos Pontos de Vida por dia, arredondado para cima, até a morte). Semi- 
humanos e humanóides (exceto orcs e meio-orcs) sofrem os efeitos na metade desse tempo. 


* Animais e monstros naturais não podem ser mortos pela Praga, mas transformam-se em 
feras grotescas. Tornam-se quase duas vezes maiores, muito mais fortes, com garras e presas mais 
afiadas. Formações semelhantes a coral crescem em várias partes do corpo, fornecendo uma 
armadura natural. E seu comportamento é muito mais agressivo, quase insano — atacam 
praticamente qualquer coisa que se mova. 

-. * Mortos-vivos e Construtos não podem ser mortos pela Praga, mas podem ser portadores 
da doença. | À 
- “Correm rumorés de/ que alguns humanos contaminados pela Praga não morreram; em 
vez disso, desenvolveram estranhos poderes mágicos. Essas pessoas especiais conseguem lançar 
magias sem a necessidade de aprendê- las ou estudá-las. É possível reconhecer esses feiticeiros 
por sua pele-avermelhada — e por isso eles são conhecidos como os Feiticeiros Vermelhos. 


Da mesmaforma: que ocorre com os animais, algumas vítimas humanas da Praga não morrem, 
mas se transformam emmonstros com pele de coral. Estas criaturas infelizes agem e se comportam 
como. zumbis, mas não são afetadas por poderes ou magias que afetam o mortos-vivos. 

““Ã Praga pode ser transmitida pela mordida ou garras de qualquer criatura contaminada 
OU portadora. 


* Uma das possíveis formas de contágio da Praga é através de magia. Quando entra em 
contato com qualquer mago, criatura ou item mágico (mesmo que esteja apenas sob efeito 
temporário de alguma magia), a Praga Coral se fixa e ali permanece. Qualquer criatura que tenha 
contato com o portador-contrai a doença, mas não pode transmiti-la (a menos que seja, também, 


um mago ou criatura mágica). Magias lançadas por um portador da Praga Coral carregam a 
própria Praga Coral consigo, podendo contaminar qualquer criatura que receba seu efeito. 





Clima e Terreno 


Por influência das Uivantes, Lomatubar é bastante frio ao norte. Esta região do reino é também 
mais montanhosa, marcada pelas Montanhas Gull-kor, onde vivem muitos camponeses. 

À região central do reino é marcada por floresta temperada e colinas, ambas com neve 
pesada durante o inverno. Viagens por terra são um pouco mais difíceis e demoradas. Sempre 
que possível seus habitantes escolhem descer os rios de fronteira. | 


A região litorânea sul apresenta clima mais quente, com planícies entrecortadas por 
pântanos, colinas e florestas subtropicais. Esta é também a área mais densamente povoada. Aqui 
se concentram as cidades mais populosas e os maiores centros econômicos. 


Fronteiras 


Lomatubar é limitado pelas Montanhas Gull-kor ao norte, que por sua vez se misturam às Uivantes. 

Nestas mesmas montanhas nascem os dois rios que formam as laterais do reino. O Rio 
Daganir a oeste, marcando a fronteira com Fortuna; e o Rio Kodai a leste, marcando a fronteira 
com Tollon. Ambos correm para o sul e deságuam no Mar Negro. 





População 
120.000 habitantes. Humanos (99%), outros (1%) (não incluindo orcs). 

À presença de não-humanos em Lomatubar era bem maior há poucos anos. Aldeias e vilas 
formadas por halflings, centauros e outras raças eram comuns. Contudo, uma vez que a Praga 


Coral é muito mais mortal para semi-humanos e outros humanóides, estas criaturas estão fugindo 
e buscando novos lares nos reinos vizinhos. 





A única exceção são os orcs: atualmente imunes à Praga Coral, eles têm aumentado seu 
contato com os humanos e provocado o surgimento de muitos jovens meio-orcs (estes também 
imunes). Mesmo assim, não chegam a 1% da população total. | 

O tipo físico mais comum em Lomatubar é aquele normalmente encontrado nesta parte do 
região: sinais de descendência esquimó, como pele, olhos e cabelos claros. O sangue orctambém 
tem produzido pessoas maiores e mais fortes. 





me 


Regente 


Kholtak Sedmoor rivaliza com o próprio Rei Thormy. o título de tag sTRER mais s cheio dê kLrobloihdê 
em todo o Reinado. | 

No momento, ele dedica todo o seu tempo a encontrar uma cura para o reino. Vastas 
recompensas são oferecidas para aventureiros que consigam pistas sobre a Praga Coral ou o 
paradeiro do mago Thursten Covariel — se é que ele ainda está vivo, pois já era idoso quando 
desapareceu há quase cem anos. Ao mesmo tempo, grupos de heróis menos experientes são 
contratados para dizimar monstros gerados pela Praga Coral, ou para defender comunidades 
de ataques orcs. é ASR 


Kholtak tem feito acordos diplomáticos com Sallistik, na espéranga de que seus médicos 
descubram algum tipo de cura. Muitos doutores do Reino sem Deuses estão atualmente instalados 
em Lomatubar, fazendo pesquisas, mas até agora não encontraram nada conclusivo: 

Assim como grande parte dos nobres do reino, Kholtak costuma ser visto trajando roupas 
verdes em honra à Deusa da Cura — pois acredita-se ser uma forma de afastar a Praga Coral. 
Seu semblante abatido reflete os sentimentos da população inteira: Sua esposa, à Rainha 
Sedmoor, não é vista em público há várias semanas. Todos acham que ela tem a Praga Coral, 
e está morrendo; mas alguns PER do palácio sussurram avo a. rainha está se transtor- 
mando em alguma outra coisa.. : 


Cidades de Destaque 
Barud (capital) 


Barud é atualmente a maior cidade de Lomatubar, e uma das poucas Ee NR salvo da ré 
Coral — pois nunca recebeu a fatídica chuva mágica que dizimou os orcs e originou a doença. 





Barud foi erguida à margem do Rio Daganir, que fornece água à cidade e leva seus dejetos 








para o mar. É uma metrópole de grande porte, construída para ser uma das mais 
impressionantes cidades comerciais de Arton, mas já viu dias melhores. Com a economia 
do reino arruinada e a população em fuga, o Conselho Regente não tem recursos para 
cuidar de problemas menores. 

A vigilância nos portões da cidade é rigorosa. Os soldados têm ordens para matar 
qualquer portador da Praga que tente entrar em Barud. As tropas são compostas por 
grupos de 1d6+ 4 guardas e um clérigo treinado para reconhecer os doentes (nem sempre 
com 100% de certeza.. ). 


Infelizmente, enquanto a lei patrulha as estradas e portões, o crime prospera nas 
ruas. Charlatões arrancam as últimas moedas de cidadãos assustados, em troca de ervas 
- e elixires “milagrosos”: contra doenças. Bandidos e mercenários negociam informações 
que poderiam levar à cura (quase todas falsas). Gente inocente é assassinada pela guarda 
da cidade, como suspeitos portadores da Praga. 


Em Ralandar encontramos uma típica cidade menor de Lomatubar, que resiste à Praga Coral 
como pode. Seus heróis locais protegem o lugar contra mortos-vivos e feras contaminadas, 
| enquanto o povo tenta levar uma vida normal à base da agricultura e pecuária. 


Também como a maioria das cidades, atualmente Ralandar tem um templo devotado 
a Lena, dá Deusa-da Cura, e pelo menos duas clérigas residentes. Dizem que uma vítima 
da Praga levada para este templo ainda no primeiro estágio da doença (1d semanas) pode 
ser salva com magias de cura menores — o que normalmente não acontece fora do templo. 


“+ Os camponeses de Lomatubar também desenvolveram o hábito de cultivar e consumir 
“uma grande variedade de ervas medicinais, que supostamente teriam o poder de afastar 
a Praga. Cada cidade tem sua própria coleção de receitas. Embora essa “medicina natural” 
Rejes efetiva contro ii comuns, nada disso funciona contra a Praga Coral. 


Sordh 


A infeliz Sordh | é 1 uma ds centenas de cidades-fantasma encontradas por todo o reino. 
Algumas. tiveram suas populações dizimadas pela Praga, enquanto outras foram 
abandonadas pelo horror que ela trouxe. 


“Sordh pertence ao primeiro tipo. Seus habitantes foram os primeiros humanos a 
Bird? sinais da: doença. Antes que se pudesse descobrir a verdadeira extensão do 
“perigo, a cidade inteira estava contaminada. Quase ninguém sobreviveu — exceto 
“alguns raros escolhidos, que acabaram se tornando Feiticeiros Vermelhos. 

“Sordh era uma grande cidade, à margem do Rio Kodai. Tinha uma próspera relação 
“comercial com'o reino vizinho de Tollon, trocando mercadorias através de uma grande 
ponte. Quando « a Praga veio, os tollianos apavorados destruíram a ponte a golpes de 
machado, cortando qualquer ligação com a cidade amaldiçoada. 


"Hoje em “dia Sordh é habitada apenas por mortos-vivos contaminados, que se 
arrastam pelas ruas e atacam qualquer coisa viva. 


Kurikondir | 


A cidadela orc de Kurikofdir é atualmente a maior comunidade desta raça existente no 
reino. Encravada em algum ponto das Montanhas Gull-Kor, ela é quase inteiramente 
“subterrânea, Mesmo assim, seus habitantes foram dizimados pela Praga — e apenas em 
tempos recentes ela voltou a ser habitada. 


O rápido ciclo reprodutivo dos orcs permitiu repovoar Kurikondir em relativamente 
potico-tempo. Hoje eles são quase cinco mil, e aumentando. Sob o comando do rei orc 
| Rugor. Stonewill a população da raça está crescendo em ritmo assustador. No momento, 

sua preocupação é retomar.o domínio de suas próprias montanhas. Mais tarde, quando 
suas, tropas forem: mais numerosas, ele pretende avançar sobre os malditos humanos e 
| dar ao ROvO: orc sua repair PP dialicidoo 


Geog: rafia 


“Montanhas Gull- Kor 


Estas montanhas são E parte das Uivantes, e igualmente geladas — mas fazem parte do reino 
de Lomatubar. Ou «deveriam fazer, uma vez que nunca foram totalmente conquistadas. 








 AsGull- Kór escondem em suas encostas uma vasta rede de túneis que abrigava uma 
Paição: ore “inteira. Seu terreno tornava hdi impossível, mesmo para um grande exército, 
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atacar os orcs de forma coordenada. Aqui eles podiam resistir às forças do Reinado para sempre. 


Mas, quando a Praga choveu dos céus há quase um século, quase todos foram dizimados. 
Apenas alguns pequenos grupos conseguiram escapar, vivendo sem contato com a superfície ou 
com outros orcs durante anos. Ágora, imunes à Praga, eles estão se reproduzindo e reconquis- 
tando seu território. Encontros com bandos de orcs são comuns nesta região. E eles não costumam 
ser amistosos com humanos... 


Os Rios de Fronteira 


O gelo que se forma nas Uivantes, ao derreter, alimenta grande parte dos rios do Reinado. 
Daganir e Kodai, os principais rios de Lomatubar, são deste tipo. 

Ambos nascem no extremo norte do reino, nas Montanhas Gull-kor, e deságuam no Mar 
Negro ao sul. Eles também determinam as fronteiras oeste e leste, com os reinos de Fortuna e 
Tollon, respectivamente. 

São rios de águas frias, às vezes geladas. No inverno, chegam a transportar pequenos 
icebergs provenientes das Uivantes. A pesca de truta é boa, proporcionando uma das principais 
fontes de alimento no reino. Felizmente, até agora não se verificou nenhum caso de contaminação 
pela Praga através de peixes. 

Um fato curioso: a água gelada parece afastar animais e criaturas contaminados pela Praga 
Coral. Eles raramente cruzam os rios para invadir os reinos vizinhos. Baseados nessa pista, alguns 
estudiosos afirmam que baixas temperaturas conseguem eliminar a Praga. Infelizmente, o frio 
necessário para isso acabaria matando o próprio paciente... 


Floresta de Donerialar 


Entre as Montanhas Gull-kor e a rgião litorânea temos uma grande extensão de floresta fria, 
dominada-por grandes pinheiros — muito parecida com as florestas de Tollon. Antes da Praga 
elas ofereciam farta produção madeireira, propiciando grande expansão humana. Agora, 
contudo, não há ninguém interessado em construir nada por aqui... 

A massa florestal central é conhecida como Floresta de Donerialar, nome de um dragão 
verde que se acreditava viver aqui. Exploradores ainda podem encontrar algumas aldeias 
halflings abandonadas, bem como restos de pequenas comunidades de fadas — mas nenhuma 
habitada. Praticamente todos os semi-humanos do reino fugiram ou foram mortos pela Praga. 
O dragão, se é que realmente existiu, também não é visto há muitos anos. 

Nos dias de hoje a Floresta de Donerialar tem sido maculada pela presença dos animais 
monstruosos criados pela Praga. O aumento na agressividade dos predadores, que matam mesmo 
sem precisar de comida, está provocando uma redução no número de herbívoros e desequili- 
brando-a ecologia local. 


Pantano Proibido 
Uma considerável área pantanosa separa a Floresta de Donerialar e a região costeira do reino. 
Este lugar de pântano e charco já era perigoso antes da Praga, infestado de crocodilos, serpentes 
e até mesmo - pequenos grupos de homens-lagarto. Agora, com a doença, seus habitantes se 
tornaram muito mais perigosos. 

- No Pântano Proibido encontramos crocodilos tão grandes quanto os fobossucos pré- 
históricos -de Galrasia, serpentes venenosas do tamanho de anacondas, e homens-lagarto 
medindo mais de 3m de altura. Todos podem transmitir a Praga pela mordida. 

- Dizem que vários magos poderosos — como o próprio Covariel, criador da Praga — 
instalaram aquiseus laboratórios, para afastar curiosos. Portanto, é bem possível que uma missão 
para aventureiros envolva procurar algum lugar secreto neste pântano. 


Outros Pontos de Interesse 


Torre de Covariel 
Neste local o mago Thursten Covariel entrou em contato com a Praga Coral, uma enfermidade 
proveniente de outros planos. Ele acreditou que a doença era mortal apenas para orcs. 
Infelizmente, seus experimentos não mostraram o que poderia acontecer com a Praga após um 
longo período neste mundo. 








Este costuma ser o primeiro local procurado por heróis que buscam uma cura. A torre já foi 
saqueada por muitos aventureiros, mas algumas passagens e câmaras secretas ainda não foram 
reveladas. Elas escondem laboratórios repletos de livros, anotações, ingredientes mágicos, 
amostras diversas da Praga em sua forma pura (extraplanar) e até mesmo algumas criaturas 
extraplanares em cativeiro. 


O Deus Pinheiro 


Uma lenda bem conhecida em Lomatubar diz que, em algum ponto da Floresta de Donerialar, 
existe um pinheiro gigantesco medindo perto de 400m de altura (quase a altura da estátua de 
Valkaria). Os antigos povos da floresta veneravam essa árvore como se ela fosse um deus. No 
entanto, os poucos humanos que chegaram a vê-la jamais conseguiam achar o caminho de volta 
para reencontrá-la uma segunda vez. 

De fato, o Deus Pinheiro existe. Ele é um ente — uma árvore tão antiga e sábia que aprendeu 
como se transformar em uma pessoa. Entes vivem como árvores durante o dia e podem, se desejar, 
adotar formas humanas durante a noite. 

O Deus Pinheiro pode se transformar em um elfo de aparência madura, que veste um luxuoso 
manto feito de folhas verdes. Ele tem uma barba curta e cinzenta. Houve época em que era 
realmente um deus, com devotos e clérigos, mas perdeu seu status quando a floresta foi 
abandonada. Hoje ele vive em grande amargura, vagando sem rumo durante as noites para voltar 
a ser um pinheiro gigante durante o dia. 


Guildas e Organizações 
Culto Vermelho 


Rumores dizem que algumas pessoas, quando expostas à Praga, não morrem. Em vez disso, 





tornam-se feiticeiros; um tipo 
especial de mago, capaz de lan- 
car magias sem estudá-las como 
faria um arcano tradicional. 


Gregor Diranar é uma des- 
tas raras pessoas. Exposto à do- 
ença, ele sofreu horrores e dores 
indizíveis — mas não apenas 
sobreviveu, como também de- 
senvolveu grandes habilidades 
mágicas. Infelizmente, ele tam- 
bém enlouqueceu. Gregor acre- 
dita que a Praga é uma dádiva 
dos deuses, oferecida para sele- 
cionar aqueles que merecem 
receber o poder. 


Gregor, o Vermelho — 
como passou a ser conhecido, 
depois que a doença tornou sua 
pele rubra — encontrou outros 
iguais a ele e partilhou sua “vi- 
são. Hoje ele é líder do Culto 
Vermelho, formado apenas por 
feiticeiros sobreviventes à Pra- 
ga. Em seus locais de adoração 
secretos, espalhados por toda 
Lomatubar, os Feiticeiros Ver- 
melhos realizam grandes rituais 
que envolvem expor dezenas de 
vítimas inocentes à Praga. Os 
poucos que sobrevivem têm 
escolha de se juntar ao Culto e 
aprender mais sobre seus novos 
poderes... ou então morrer! 


Além do risco de morte, ser 
um Feiticeiro Vermelho também 
envolve ser portador da Praga 
para sempre. Suas magias, mes- 
mo as benignas, carregam a do- 
ença consigo — podendo conta- 
minar seus alvos. 
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A Guilda dos Curandeiros 


Talvez as pessoas mais desprezíveis em todo o Reinado sejam os membros desta organização. 
Composta por ladrões, bardos e charlatões de todos os tipos, a Guilda dos Curandeiros tem como 
objetivo oferecer falsa esperança aos habitantes de Lomatubar e tomar seu ouro em troca de curas 
“milagrosas”. 


Sediada no submundo da capital Barud, a Guilda se especializou em fabricar medicamentos 
e poções falsas para curar a Praga Coral. Graças a encenações e testemunhos forjados, a cada 
semana um novo remédio surge no comércio — atraindo desesperados que esvaziam suas bolsas 
sem hesitar. Embora Barud seja sua principal área de atuação, membros da Guilda percorrem 
boa parte do reino disfarçados como curandeiros, xamãs ou clérigos viajantes. 

O chefe da Guilda, conhecido apenas como “o Doutor”, é um médico renegado que dizem 
ter sido expulso do reino de Sallistik. Ele próprio desenvolve a maioria de suas fórmulas — drogas 
que fazem o paciente se sentir melhor durante algum tempo, mas apenas o suficiente para que 
seu ouro mude de mãos. 

Uma pequena parte dos membros da Guilda é composta por pessoas honestas, que se 
juntaram à organização sem conhecer seus verdadeiros propósitos. Muitos clérigos e curandeiros 
honrados trabalham para os bandidos, espalhando suas mentiras sem desconfiar de nada. 


a | pes a 

Os Exterminadores de Allihanna 

Preocupado com o desequilíbrio ecológico provocado pelas aberrações que a Praga trouxe, a 
druida elfa Josielandira Nialandara decidiu reunir um grande grupo de druidas e rangers com 
o objetivo de caçar os monstros. 

Os Exterminadores são compostos por cerca de sessenta caçadores, bárbaros, rangers e 
druidas. Quase todos são humanos ou meio-orcs, mas existem alguns elfos, anões e halflings. Eles 
percorrem a Floresta de Donerialar e regiões vizinhas na pista de monstros contaminados e 
mortos-vivos. 

Uma vez que seu número é insuficiente para cobrir uma área tão grande, é comum que 
alguém no grupo — à vezes a própria Josie — solicite ajuda ocasional a grupos de aventureiros. 
Em geral esses heróis são contratados para destruir um monstro específico que tenha sido 
localizado em alguma região. 

Josie é uma druida experiente, com poder mágico suficiente para curar vítimas da Praga. 
Graças a isso os Exterminadores não temem ser vítimas da doença. Ela normalmente não se recusa 
a ajudar pessoas necessitadas — mas, quando se tratar de aventureiros, com certeza vai exigir 
uma missão em troca. 


Divindades Principais 

Khalmyr sempre foi e ainda é a divindade principal deste reino. O Deus da Justiça era invocado 
especialmente durante as Guerras de Lomatubar, por representar a “guerra justa” contra os orcs. 
Clérigos e paladinos de:Khalmyr estão entre os aventureiros mais comuns. 

Em segundo lugar, como seria esperado, temos Lena. A Deusa da Cura tem recebido muitas 
orações para ajudar contra a Praga Coral — uma doença que suas clérigas conseguem curar com 
mais facilidade que os demais. Se existe alguma esperança de acabar com esse grande mal, com 
certeza ela deve estar com Lena. 

À deusa Allihanna costuma ser invocada por seus druidas para proteger as florestas contra 
a Praga, que transforma animais comuns em monstros disformes. Marah, a Deusa a Paz, também 
tem muitos devotos neste reino; eles desejam que nunca volte a ocorrer nada parecido com as 
Guerras, que arruinaram tudo. 

São comuns clérigos e paladinos de Azgher, Grande Oceano, Megalokk, Hyninn, Keenn, 
Lin-Wu, Nimb, Tanna-Toh, Thyatis, Wynna. Seguidores de Valkaria, Grande Serpente e Tenebra 
são incomuns, mas podem ser encontrados em pontos isolados. Cultistas de Glórienn, Sszzaas 
e Leen (Ragnar) são muito raros.. 


Encontros 

Antes da Praga, as criaturas mais perigosas em Lomatubar eram os orcs ao norte. Mesmo com 
seu atual número reduzido, eles ainda formam bandos perigosos o bastante para ameaçar 
pequenos grupos de viajantes, ou mesmo aventureiros. 

Atualmente, na opinião de muitos, os orcs são o menor dos problemas. Animais selvagens 
atacados pela Praga transformaram-se em feras deformadas, em média duas vezes maiores, mais 
perigosas e totalmente enlouquecidas. Versões demoníacas de lobos, ursos, grandes felinos e 
outros predadores vagam pelas florestas, enquanto crocodilos e serpentes disformes espreitam 
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nos pântanos. Uma mordida de qualquer destas criaturas pode transmitir a Praga — mas, em Imunesã 


eral, ninguém sobrevive à própria mordida... TS, e AD 
geral, ninguém sobrevive à própria mordi | | Praga,0s. 
A grande quantidade de vítimas humanas também tem provocado o surgimento de muitos IRD Sa E 
mortos-vivos, sendo que zumbis e ghouls são os mais comuns. Quase todos são portadores da EV E 
Praga, e capazes de transmiti-la quando atacam com garras e presas. infestamas. 
Outra ameaça considerável são os werewargs, uma espécie de lobo monstruoso existente | Molgs IS teÃo|= 


em Lomatubar e alguns raros outros pontos de Arton. Estas feras de natureza extraplanar são, LomatubatZ 
por alguma razão, imunes à Praga — mas mesmo assim não deixam -de ser ameaçadoras. ES AY 
Comenta-se que os werewargs costumam perseguir suas presas mesmo em seus sonhos. E 


Certos pontos isolados do reino também escondem ogres, gigantes e alguns dragões, 





Aventureiros 


Em seus tempos de guerra, Lomatubar teve muitos aventureiros, em sua maioria guerreiros, 
clérigos e paladinos de Khalmyr — todos empenhadas na batalha contra os orcs. Mas isso é história 
antiga. Com o período de paz que se seguiu, o contingente de aventureiros caiu muito. Exceto 
por alguns antigos túneis orcs e bandos errantes de werewargs, não havia neste reino muitas 
oportunidades de aventuras. Hoje, atraídos por grandes recompensas oferecidas pelo regente 
Kholtak Sedmoor, aventureiros chegam de todos os pontos do Reinado. 


Entre aventureiros locais, encontramos vários guerreiros, guardas, clérigos e xamáãs tentando 
proteger suas cidades e vilas. Rangers e druidas lutam para salvar as florestas dos monstros criados 
pela Praga. Bardos e ladrões negociam pistas e ingredientes falsos para uma cura. 


Muitos usuários de magia vieram ao reino para estudar a Praga e seus efeitos — nem todos 
com propósitos benignos. Alguns acreditam que podem controlar novamente a Praga, ou 
comandar suas criaturas. Também encontramos muitos clérigos: “apesar das limitações de seus 
poderes contra a doença, eles são importantes na luta contra-os mortos-vivos. 





Personagens Nativos 


Em uma tentativa desesperada de afastar a praga, o povo de Lomatubar tenta se proteger contra 
todas as doenças — através da ingestão de fortes ervas e drogas medicinais pela mãe desde a 
gravidez e durante toda a vida. Graça a isso, todos os nativos deste reino são imunes a todas as 
formas de doença não mágica (a Praga Coral, contudo, é uma doença mágica). Isso não inclui 
maldições, venenos, ácidos e outros males. 
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eino da Madeira 


O reino de Tollon é chamado assim devido a uma árvore de mesmo nome que cresce 
apenas em suas fronteiras. Sua madeira negra é de ótima qualidade e, quando usada 
para fabricar armas, estas provocam dano como se fossem mágicas. Tai qualidade 
tornou a madeira de Tollon muito cobiçada, e fez dos nativos deste reino exímios 
lenhadores. 





Além de sua madeira mágica, o reino produz um tipo especial de árvore chamado 
quindarkodd — de beleza e qualidade inigualável para a fabricação de mobília, carruagens e 
embarcações. Por esses motivos, Tollon tem sua economia quase totalmente baseada na extração 
e artesanato da madeira, tornando-se o maior produtor de peças deste material no Reinado. 


Esse aspecto do reino também atraiu muitos moradores anões; embora a raça seja mais 
conhecida portrabalhos em pedra, grande parte deles gosta de lidar com madeira (isso sem contar 
suas habilidades naturais com o machado). Assim, exceto pela Propoa Doherimm, Tollon é a 
nação com maior presença de anões em todo o Reinado. 

Além das feiras de artesanato tradicionais, a Guilda dos Madeireiros de Tollon também 
organiza uma feira/festival itinerante que circula por Ahlen, Colleen, Tyrondir e Deheon — 
levando os produtos do reino e atrações como malabaristas, mágicos e outros. Respondendo à 
pressão de clérigos e druidas devotos de Allihanna, o regente Solast Arantur tem intensificado 
as medidas de reflorestamento do reino, evitando o desaparecimento das árvores. 


História 
Jeantalis Sovaluris era o líder de uma caravana de colonizadores composta apenas por vassalos 
das cortes dos reinos derrotados na Grande Batalha. Não só homens ou aventureiros a 


compunham, muito pelo contrário: a maioria eram apenas trabalhadores e suas famílias. Velhos, 
mulheres e crianças. 


Durante muito tempo, Sovaluris e seus seguidores andaram lado a lado com Cyrandur 
Wallas, acompanhando-o durante praticamente toda a sua célebre jornada através da Monta- 
nhas Uivantes. Porém, semanas antes que a caravana atingisse ou sequer avistasse à área que 
viria a ser Petrynia, uma discussão fez com que o grupo de Jeantalis se separasse. O líder estava 
cansado das rotas de Cyrandur: já tinham passado tempo demais sob o clima impiedoso das 
montanhas. As crianças estavam febris e os velhos mal conseguiam andar. O próprio filho de 
Jeantalis, Tollonandir , estava doente há semanas. Não era hora para aventuras e explorações. 
Era hora de encontrar uma nova morada, uma nova terra. E rápido. 


Seguindo seus instintos, ele guiou sua caravana para o oeste. Felizes com a promessa de 
vida nova, todos o seguiram confiantes. O jovem e intempestivo lider | jamais magénone que esse 
seria o pior erro de sua vida. 


À rota escolhida por Jeantalis, em vez de tirar o grupo das Mantanfiá Elordês, manteve 
todos na região por duas vezes mais tempo do que teriam ficado caso não tivessem se separado 
de Cyrandur. O resultado não podia ser mais trágico: muitos foram mortos tentando proteger 
suas famílias contra feras glaciais. Outros foram soterrados por enormes avalanches. Os mais 
idosos e as mulheres, estas em sua maioria serviçais acostumadas à vida nos castelos, não 
resistiram. Das crianças, só uma não escapou com vida, Justamente.o filho de Jeantalis. 

Apesar da desgraça, a caravana continuou seguindo. Um. dia, quando avistaram do alto de 
uma montanha o tapete verdejante da nova terra que estavam destinados a colonizar, só então 
todos se permitiram chorar pelas vítimas da tragédia. 


A colonização de Tollon foi umas das mais difíceis de todo o: Reinado. A região era quase 
totalmente tomada por floresta densa, sem campos ou grandes clareiras. Os sobreviventes, quase 
todos homens lutadores e bem constituídos, foram obrigados a literalmente Ro espaço na 
floresta para construir suas vilas. 


Comose não bastasse esse obstáculo, umatribo bárbara caftá ca como Aridanharj já habitava 








o local e combateu furiosamente os colonos. Atacavam durante a noite, usando poderosas armas 
de...madeira! Foi justamente Jeantalis quem descobriu o tipo certo de árvore do qual as armas eram 
feitas, e resolveu contra-atacar na mesma moeda. Em homenagem a seu falecido filho, chamou 
a árvore mágica de tollon — nome que mais tarde serviria para denominar o próprio reino. 


— Os conflitos contra os bárbaros duraram anos mas, por fim, estes foram vencidos e 
conquistados pelos colonizadores. Não foi exatamente vitória limpa ou digna: a escassez de 
'mulheres-entre os colonos levou-os a capturar jovens bárbaras e tomá-las como esposas 
involuntárias. Quanto aoshomens, foram dizimados: hoje quase não existem tribos nativas em 
Tollon, exceto algumas muito pequenas e bem escondidas. 


Já estabelecidos na capital Vallahim, os habitantes de Tollon iniciaram a exploração da 
madeira local, transformando este em seu principal meio de vida. Grandes áreas à volta da cidade 
foram: desmatadas. , A madeira extraída da árvore tollon era transformada em armas enquanto 
um outro tipo, fo quindarkodd, servia para construir casas, carruagens e outras facilidades. 





Anos mais tarde, durante a expansão para a construção de Trodarr, os colonizadores 
descobriram umgrande grupo de druidas estabelecido ao sul. Liderados por Vozadan Yarawon, 
estes sacerdotes de Allihanna ficaram indignados com o tratamento que os humanos davam à 
floresta e seus habitantes. Houveram discussões, debates acalorados e a iminência de um conflito 
armado — mas, por fim, os druidas entenderam que a madeira era o ganha-pão dos tollonienses 
“efizeram uma proposta: em troca de uma grande área para viver e manter preservada, os druidas 
cooperariam-com os colonizadores, ensinando-os como viver em comunhão com a natureza e 
auxiliando no reflorestamento das áreas devastadas. Desse pacto, conhecido como o Tratado da 
Semente, nasceu a cidade de Follen. 


Clima e Terreno 


- O clima de Tollon é temperado em toda a sua extensão, com grandes e frias florestas de pinheiros. 
Isso acontece muijo ensina graças o ausência de montanhas € “colinas para burros as 
o ano, às vezes com. fores nevascas no inverno, dmabaro na parte q di reino as En 
to mais amenas. . 


A O, terreno de Tollon é florestal em sua totalidade, variando desde matas muito fechadas até 
pequenos bosques com vegetação mais esparsa. Não há grandes montanhas ou depressões. O 
litoral é de mangue, impróprio para a navegação em larga escala — embora canoas e balsas 
pe 'poigporie de madeira sejam comuns. 


Fronteiras 


Tollon fas fronteira com Lomatubar a oeste; Montanhas Uivantes ao norte; Ahlen a leste; Collen 
a sudoeste; e Mar Negro ao sul. 





A pequena quantidade de rotas comerciais torna o comércio de Tollon com os outros reinos menos 
intenso. do-que deveria ser. Isso acontece por causa do terreno florestal, difícil de percorrer e pleno 
“de perigos, — especialmente trolls e pequenos grupos de bárbaros furiosos. As relações políticas com 
os reinos vizinhos são -amistosas e sem grandes problemas, embora a Praga Coral que atingiu 
Lomatubar dificulte a exportação de madeira para os reinos a oeste. A Guilda dos Madeireiros está 
estudando uma rota alternativa para Fortuna, contornando Lomatubar através das Montanhas 
Uivantes. Grupos de gi têm sido contratados para explorar e mapear essa nova rota. 


População 


Cerca de 900. 000 habifântes. € C “A ERA são pessoas simples e rústicas, mantendo as mesmas 
atitudes dos primeiros colonizadores. Vestem-se de maneira prática, com peles ou lã. O padrão 
xadrez é umaforte tradição. Entre os lenhadores, quando não estão trabalhando, é comum uma 
vestimenta tradicional do reino, chamada sahurim: trata-se de um enorme poncho xadrez, com 
furos justos : somente para os braços e cabeça. Antigamente a vestimenta era usada diariamente; 
hoje em dia, apenas em ocasiões especiais. 





Uma-das grandes dificuldades para a expansão do povo de Tollon é a necessidade de conviver 
“com a floresta. Para expandir'seria necessário mais desmatamento (sem reflorestamento). Para 
abrir novas-rotas de comércio, idem. Por outro lado, o povo sabe que o único grande recurso do 
reino é a madeira, e praticamente ninguém no reino sabe fazer outra coisa além de trabalhar 
com-este material. Isso-acaba mantendo o povo de Tollon sem grandes ambições, mas muito 
consciente do que tem em mãos. 


Outro problema crônico do reino é a baixa população feminina. Desde a colonização, 
quando as esposas dos colonizadores faleceram na caminhada pelas Uivantes, mulheres se 
tornaram escassas no reino. Mesmo após tantos anos após a colonização, os nascimentos têm 


"o mad 
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registrado muito mais meninos do que meninas. Por conta disso existe um grande senso de 
proteção por parte dos homens a respeito das mulheres. 

Em Tollon praticamente não há aventureiras. Nenhuma família permite a uma filha seguir 
uma carreira tão perigosa. As próprias leis do reino proíbem mulheres de portar armas, estudar 
magia e exercer outras atividades “de herói”. À única exceção fica por conta das Clérigas de Lena, 
que sempre são mães e costumam ter filhas — uma bênção para o reino. Mas mesmo estas não 
podem participar de aventuras. 

Também é proibido por lei que mulheres nativas abandonem o reino por qualquer motivo, 
exceto com autorização especial do regente. Toda mulher deve se casar até os 22 anos. O 
nascimento de meninas é sempre comemorado uma dádiva dos deuses; nenhuma família é 
completa ou feliz sem pelo menos uma menina. Uma mulher que não tenha gerado nenhuma 
filha até os 32 anos é considerada amaldiçoada. dá 


As mulheres de Tollon aceitam tais condições sem problemas, já que sempre foram criadas 
assim. Elas entendem seu papel como esposas e mães, e ficam felizes com-a proteção e 
preocupação que recebem dos homens. No entanto, mulheres de outras partes do Reinado — 
especialmente aventureiras — abominam o machismo de Tollon, e a forma como são tratadas 
quando passam pelo reino. Pela lei, mesmo estrangeiras são proibidas de exercer atividades 
perigosas, e ninguém aceitaria contratar um grupo de aventureiros com mulheres. 


Em Tollon se trabalha na maior parte do tempo. À produção de madeira exige uma jornada 
de trabalho maior que em outras partes do Reinado. Duas vezes ao ano, no fim da primavera 
e do outono, os tollonienses têm uma semana de folga. Neste período são realizados os Grandes 
Jogos, uma espécie de feira cheia de competições. 


Os humanos formam a maior parte da população (7 8%), seguidos pelos anões (12%). Tollon 
é o reino humano com maior número de anões dentro do Reinado. Eles têm-uma vila-própria, 
Trodarr, mas também podem ser encontrados vivendo entre os humanos, com grande cordia- 
lidade e respeito mútuos. Os anões costumam dizer em tom bem humorado (algo raro!) que “os 
humanos de Tollon são nossos irmãos maiores”. Não por acaso, desde o contato com os anões, 
muitos homens de Tollon têm deixado crescer longas barbas... 


O restante da população é formado por halflings (5%) e outros (5%), sendo estes em sua 
maioria minotauros, goblins, fadas e meio-elfos. | | | 





Regente 


Solast Arantur é um bom exemplo do que é ser tolloniano. Mesmo senha regente, R cod 
muito cedo e segue até as zonas de florestas demarcadas, onde trabalha como lenhador com o 
resto do povo. Apenas após o almoço vai para a sede do Conselho tratar dos assuntos do reino. 
Arantur acha importante trabalhar com o machado para nunca esquecer de sua-origem humilde, 
um retrato de seu povo. Ele gostaria que os outros conselheiros fizessem o mesmo, mas entende 
que nem todos ainda têm o mesmo espírito dos antigos colonizadores. 


Governante firme, Solast toma suas decisões de forma lenta e cuidadosas — e, o. SE o faz, 
nunca volta atrás ou muda de idéia. “Tenho a cabeça dura como um tronco de tollon” ele próprio. 
costuma dizer. De modo geral, os tollonienses não gostam de mudanças e demoram-a se 
acostumar com elas. Solast não tem muita paciência com os druidas ao sul, e acha que um dia 
eles vão causar problemas. Mesmo assim, sabe que um conflito nestes empos conturbados só vai 
agravar a situação. A. 

Sua medida mais recente foi a criação dos Patrulheiros de “8 um grupo de rangers 
dedicados a patrulhar as florestas próximas às principais rotas de comércio. Essa atitude foi tomada 
graças aos estranhos raptos e assassinatos que têm acontecido nestas áreas. Não se conhece ainda 
o autor dos ataques, mas não há nada no mundo que Solast queira mais descobrir... 


Cidades de Destaque 
Vallahim (capital) 


Vallahim foi a primeira cidade fundada por Jeantalis Sovaluris e seus Eompaliheiros colonos. É 
o principal centro comercial de Tollon e o que há de mais “a nd em termos de porte, das 
grandes cidades existententes nos outros reinos. ri | 7 





Aqui também se encontra a sede do Conselho de Tollon, uma: afilnponerh mas pouco 
ostensiva construção feita toda de madeira. O lugar abriga os conselheiros e suas respectivas 
famílias. Ao contrário do que acontece nos outros reinos, o conselho de Tollon não é propriamente 
composto por uma corte ou por nobres. Por serem descendentes dos servos e aldeões de Lamnor, 
os conselheiros são bem menos pom posos que seus correspondentes vizinhos. Se em lugares como 
Ahlen, Deheon e outros a corte é palco de intrigas sussurradas, em Tollon as diferenças são 
tratadas em voz alta e na presença de todos. Sutileza e furtividade não são o modo de Tollon. 
















Conflitos e divergências entre os conselheiros são resolvidos às claras (e muitas vezes aos berros!). 
Nas reuniões do Conselho, é frequente presenciar um ou mais debates acalorados, e até uma 
ocasional agressão física. 


O regente Solast Arantur abriu mão de sua morada na sede. Ele prefere continuar em seu 
humilde casebre nos limites de Vallahim. Se dependesse exclusivamente de sua vontade, Solast 
teria dispensado também os guardas que o acompanham quase 24 horas por dia (principalmente 
por ser um homem grande, forte e habilidoso com o machado), mas a prudência e a insistência 
dos outros membros do Conselho fizeram-no manter os seguranças. 


Escala: ) Às casas da cidade são rústicas como seu povo. Étradição que cada casal construa sua própria 
“TENZÊ casa, com ajuda dos familiares, desde o corte da madeira até o último prego. 
Ncm= 45km dit 


Vallahim também carrega a tradição de sediar os Grandes Jogos de Tollon — uma feira com 
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torneios, similar à Grande Feira de Malpetrim. Artigos de outros reinos são comercializados em 
barracas, enquanto os homens disputam na Praça Central competições de força e habilidade 
(arremesso de troncos, disputas de velocidade em corte de árvores, corridas arrastando troncos...). 
Embora seja uma tradição local, ultimamente têm aparecido muitos competidores estrangeiros 
(mas os grandes campeões ainda são locais). Naturalmente, a participação de mulheres é proibida. 


Na Praça Central também se localiza o Monumento aos Mortos, esculpido em madeira na 
forma de uma montanha. Trata-se de uma homenagem realizada por Jeantalis Sovaluris não apenas 
a seu filho Tollonandir, mas também a todos os colonos que perderam a vida no caminho para Tollon. 


Trodarr 


Pelo que se sabe, Trodarr é a única cidade anã de'porte considerável fora de Doherimm, É formada 

a principalmente por ex-aventureiros anões cansados de vagar pelo 
continente, mas que também não desejam voltar a Doherimm. 
Embora saibam que não são bem vistos por seus irmãos do reino 
subterrâneo, os anões tollonienses não se ressentem muito. Para. 
eles, Trodarr é quase uma nova pátria» - 


E não é para menos. O constante contato com os humanos 
fez com que seus hábitos mudassem. Já há algum tempo eles 
começaram a vestir 6 sahurim, além de terem substituído a pedra 
e o metal pela madeira como material de trabalho. 


Não à toa, Trodarr é a cidade que mais fornece armas feitas 
de madeira tollon para todo o Reinado. É comum que todos na vila 
aprendam desde pequenos a esculpir armas de madeira. E 
embora todos sejam capazes de fazer belas armas, um anão se 
destaca mais que todos: Dhorgarrar Smallfeet. 


Dhorgarrar foi criado toda a sua vida em DeHisrima e, do 
alcançar a idade adulta, já se encontrava entre os maiores 
armeiros do reino. Sua habilidade foi aumentando com o tempo 
e sua reputação crescendo cada vez mais. Chegou-se a ponto de 
dizer que um nobre anão sem uma armo feita PQr horn não 
era verdadeiramente um nobre. |. | 


Certo dia o armeiro percebeu que não inha mais o que 
conquistar em sua profissão e resolveu abandonar o reino. Acorte 
se manifestou através de um documento oficial pedindo que ele 
ficasse, mas foi em vão. Já no Reinado, Dhorgarrar ouviu falar de 
Tollon, sua madeira de incríveis propriedades e sua cidade aná. 
Seu entusiasmo se renovou. Era tudo mais do-que perfeito! | 

Hoje em dia as armas de Dhorgarrar. estão entre as mais 
cobiçadas do Reinado. Fabricadas com tal maestria que causam 
duas vezes mais dano que uma arma igual feita por outros artesãos 

“— mas custam dez vezes mais! Embora o anão possa ser encon- 
trado facilmente em sua oficina, a Barba Negra, é muito difícil 
para um aventureiro comum obter uma de suas armas. Além do 
preço exorbitante, Dhorgarrar trabalha em apenas uma arma por 
vez e se recusa a admitir ajudantes, o que torna o processo muito 
mais longo do que deveria ser. 


Outros pontos interessantes de Tebas são a taverna/ 
estalagem conhecida como À Caverna, onde temos boa cerveja 
anã; e o ainda em construção Museu de Doherimm, um 
trabalho de cooperação entre os artesãos da vila, que pretendem 
produzir uma réplica em madeira do Muro Histórico de Doher. 
Desnecessário dizer que esta notícia não agradou em | nada os 
anões do reino subterrâneo... | E 


Follen 


Follen seria uma cidade Bastonto ordinária não Ns por um fotá: 
a intervenção dos druidas que habitavam aparte sul de Tollon. 


Quando os colonizadores atingiram esta parte do reino e 
mostraram sua intenção de se estabelecer por lá, os druidas locais 
enviaram uma comitiva oficial. O papel destes sacerdotes de 
Allihanna era estabelecer um acordo mútuo de convivência 
pacífica entre os druidas, os tollonienses e a floresta — o que-se 
mostrou um empecilho, já que foda a cultura do reino era baseada 
na extração de madeira. 









->Follen: casas 


-sobreas 


“árvores . 


Discussões acalo- 
radas e longos debates 
se seguiram até que o 
acordo finalmente fos- 
se firmado. Emtroca da 
área hoje conhecida 
como Bosque de 
Allihanna e boa parte 
das adjacências, os 
druidas ajudariam na 
construção da vila e en- 
| Sinariam como era pos- 
"sível trabalhar e ainda 
d assim preservar as ár- 
vores do lugar. E assim 
foi feito. 
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Hoje a própria vila 
é um espetáculo à par- 
te. Muitas pessoas de 
outros reinos visitam 
Tollon somente para 
conhecer Follen. As es- 
truturas são construídas 
de forma que praticamente fazem parte das árvores, com câmaras e túneis escavados através dos 
troncos maiores, e uma teia de passarelas interligando as casas. 
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Áreas demarcadas da floresta servem para a extração de madeira para o artesanato. De 
tempos em tempos-os druidas usam seus poderes para fazer com que as árvores replantadas 
cresçam novamente. Desta forma o povo de Follen tem sempre madeira suficiente para trabalhar, 
sem precisar avançar além das áreas demarcadas. É importante notar que em Follen não são 
esculpidas armas e otollon não é extraído. Isso acontece por influência direta dos druidas (sendo 
que um deles faz parte.do Conselho da vila). De acordo com eles, o tollon é uma benção de 
Allihanna, mas é limitado: plantar novas árvores não oferece grandes resultados, já que as 
próximas “gerações” de árvores serão mais fracas. Para os druidas, a tendência é que o tollon 
encontrado no reino perca totalmente suas propriedades especiais em algumas décadas. 

Um lugar interessante para se visitar é a Taverna e Estalagem da Última Chance, 
construída-no alto de uma gigantesca árvore e administrada pelo mago e ex-aventureiro Raraist 
Montaron. Suas bebidas usam ingredientes misteriosos e são únicas em Arton. Há também bebidas 
alcoólicas próprias da vila, feitas à base ervas encontradas nos bosques. 

Outro lugar -bastante visitado é a Casa de Allihanna, uma espécie de embaixada dos 
druidas em Follen, Ali vive Hasimor Goviw, o druida do Conselho da vila, sempre à disposição 
para ajudaro povo-é instruir todos sobre como cuidar das árvores locais. 


Geografia 


Bosque de Allihanna 


Esta área recebeu o mesmo-nome de um dos Grandes Bosques de Petrinya, o que não é raro. 
Na verdade, dezenas de outros pequenos bosques em vários pontos do Reinado acabaram 
recebendo esse nome. 





O Bosque de Allihanna e suas áreas próximas são responsabilidade dos druidas desde o 
Tratado da Semente, assinado com o povo de Follen. Embora os sacerdotes e o Conselho da cidade 
tenham um bom relacionamento; não é permitida a entrada no bosque de nenhuma pessoa exceto 
druidas. Isso acontece porque este é um lugar especial. 


Poucos não-druidas sabem disso, mas no interior de uma gruta no centro do bosque existe 
um artefato sagrado, o Coração de Allihanna — uma esfera branca luminosa que respusa sobre 
um ditar. Proteger o item é tarefa dos druidas há séculos. Ninguém sabe exatamente quais são 
os poderes do artefato, mas mesmo assim os sacerdotes mantém a informação em extremo 
segredo, por temerem à cobiça dos descrentes. 


O Mangue 


Como é comum na região litorânea desta parte do Reinado, a costa de Tollon é marcada por um 
litoral raso, pantanoso e com bancos de areia, impróprio para a navegação. Mesmo aqui as 
florestas são densas, com árvores de raízes altas e muitos cipós, que tornam muito difícil o 
deslocamento por terra — sem falar na presença de áreas de areia movediça. Além do vôo, o 





melhor transporte através destas áreas são canoas e outras embarcações de pequeno porte. 


O mangue é quase inteiramente desabitado. Um ocasional vilarejo, habitado apenas por 
pescadores ou coletores de carangueijos, é tudo que o viajante vai encontrar. Estes vilarejos ficam 
instalados em árvores ou sobre palafitas, para evitar os animais perigosos que infestam a região 
— especialmente os imensos crocodilos marinhos. 


Outros Pontos de Interesse 
O Jardim das Estátuas de Adhurraraim 


No extremo sul de Tollon, abaixo de Follen, em meio a uma enorme clareira existe um estranho 
jardim. Não tem flores ou plantas, mas sim pessoas. Estátuas de pessoas feitas de madeira. 





O responsável mora bem próximo, sozinho em uma cabana muito simples, alimentando- 
se apenas dos vegetais cultivados em sua pequena horta e de animais que consegue caçar na 
floresta. Veste-se com roupas surradas, tem as mãos calejadas e atende pelo nome de 
Adhurraraim — se não é seu verdadeiro nome, ao menos soa assim quando ele tenta dizê-lo: 
sua língua parece ter sido cortada há muitos anos. Na 

As estátuas de madeira no jardim são obras-de arte. Tão perfeitas que aventureiros iá 
suspeitaram se tratar de pessoas transformadas, vítimas de algum poder maléfico. Mas isso não 
é verdade: são realmente esculturas feitas à mão pelo solitário artista em troncos de madeira 
maciça. Ninguém sabe ao certo porque ele faz isso, mas duas hipóteses são mais populares. À 
primeira sustenta que Adhurraraim é um dos raros fugitivos do massacre de Lamnor. Sua língua 
teria sido cortada por goblins, e as esculturas representam pessoas que ele conhecia, mas que 
não tiveram a mesma sorte durante o ataque da Aliança Negra. | | 


À outra hipótese é ainda mais trágica. Segundo alguns, Adhurraróim | séria na tb iiadé um 
assassino foragido, que teve a língua cortada como punição por seus crimes. Ás pessoas esculpidas 
seriam, na verdade, suas antigas vítimas. Incapaz de falar, Adhurraraim não confirma nem nega 
tais afirmações, ignorando a presença de qualquer visitante e continuando seu trabalho sem cessar. 


As Cavernas dos Trolis E! 
Sendo um reino florestal, Tollon vive sob a ameaça constante do trolls. Estes monçitl de natureza 
vegetal são mais comuns aqui que na maioria dos outros reinos, e são também mais inteligentes. 
Enquanto o troll comum raramente sabe falar ou usar instrumentos, otrollde Tollon tem a mesma 
capacidade intelectual de um ogre, podendo falar (ainda que de forma rudimentar) e usar armas 
primitivas, ou mesmo armaduras. Uma grande surpresa é que, apesar de sua vulnerabilidade 
natural ao fogo, estes trolls não o temem e sabem usá-lo com: habilidade. ! É 
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Os trolls de Tollon também são conhecidos por habitar grandes cavernas, v corda deirtd covis 
de horror onde aprisionam e torturam suas vítimas. Crúéis, estes monstros não matam suas F presas 
imediatamente — preferem mantê-las prisioneiras, sujeitas a maus-tratos; até que finalmente 
decidam devorá-las. | 


Cavernas de trolls existem em quase todo o reino. Quelplioldscâhertos, atraem. aventureiros 
que desejam destruir os monstros ou caçar tesouros que: tenham. pertencido às suas vítimas. 
Infelizmente para eles, estes trolls também são espertos o bastante | PR velar armadilhas e. 
alarmes contra intrusos, tornando sua missão ainda mais icoigis | ER 









Guildas e Organizações. 


Os Druidas de Tollon NY 
A tradição druida de Arton divide estes sacerdotes selvagens em dUis a A Eelaa que vivem 
sozinhos, isolados como verdadeiros selvagens, às vezes até mesmo incapazes. de falare outros 
atos “civilizados” — recebendo de Allihanna toda a educação de, que precisam: E aqueles 


agrupados em ordens, sociedades secretas sem contato com quaisquer outras pessoas, exceto 
outros druidas. Destes, uma grande ordem habita o Bosque de Allihánno em Tollon. 
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Os Druidas de Tollon patrulham o bosque e suas vizinhanças” com a missão: de proteger não 
apenas a própria natureza, mas também o Coração de Allihanna: — um artefato. sagrado oculto 
em uma caverna. Talvez nem mesmo os próprios druidas conheçam o poder da esfera de luz que É 
ali repousa, mas estão dispostos a proteger o item (e o segre do dé SUA ai ri com suas à própio 
vidas. Assim comanda o líder da ordem, o velho cego Zoruck.. | 





Druidas de outras localidades e reinos são muito bem. EL dos no Bosque, ênda: podem | 
conseguir abrigo e participar dos rituais de agradecimento à Deusa, realizados, jodos os dias, 
Entretanto, nunca nenhuma palavra sobre ao artefato é dita, f: forasteiros. o 
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A ordem se orgulha dos progressos realizados em décadas de ajuda ao povo de Follen, e 
tem a intenção de fazer o mesmo com Vallahim. Porém, a desconfiança dos moradores da cidade 
e as artimanhas da Guilda dos Madeireiros têm eliminado qualquer chance de que isso venha 
efetivamente a acontecer. Ao menos, o fato do regente ter intensificado a pressão sobre a Guilda 
para o aumento de áreas para o reflorestamento soa como um bom sinal. 


A Guilda dos Madeireiros 


À Guilda dos Madeireiros de Tollon detém praticamente todo o poder econômico do reino em 
suas mãos. Liderada por Phalzir Kalick, um ex-madeireiro aposentado após um acidente de 
trabalho, a Guilda demarca as zonas a serem desmatadas, administra o reflorestamento, resolve 
qual a quantidade de madeira a ser exportada e fixa os preços dos artigos em geral. 





A Guilda também organiza a Grande Feira Itinerante. Trata-se de uma grande caravana 
de mercadores de Tollon, provenientes das três principais localidades e de várias vilas menores, 
que passa por várias cidades de Ahlen, Collen, Tyrondir e Deheon. Junto vão outras atrações como 
magos, malabaristas e palhaços, o que ajuda a atrair o público. O vencedor dos Grandes Jogos 
mais recentes também acompanha a Feira para fazer exibições de força e habilidade. Tudo isso 
serve para atrair os olhos e a atenção do Reinado sobre os produtos de Tollon. A Feira acontece 
uma vez por ano. 

Sediada em Vallahim, a Guilda tem boas relações com a vila anã Trodarr, mas tem 
dificuldades de relacionamento com Follen. Isso acontece por causa da grande influência dos 
druidas na cidade. Eles acreditam que os sacerdotes têm um plano para tomar o poder em Tollon 
e acabar com a exploração madeireira, espalhando boatos sobre o enfraquecimento das árvores 
tollon. Também os desagrada a idéia de que uma porção razoável do reino está nas mãos dos 
discípulos de Allihanna. Por essas e por outras a Guilda tem feito de tudo para evitar que os 
tentáculos dos druidas do Bosque de Allihanna se estendam até Vallahim. 


Divindades Principais 


Khalmyr tem um lugar importante entre os tollonienses, pois este povo tem grande fé na justiça, 
verdade e sinceridade. À ligação deste deus com os anões, que formam boa parte da população, 
também tem ajudado a espalhar seu culto. 

Lena é a segunda divindade mais importante em Tollon. Os habitantes locais oram à Deusa 
da Vida para que abençoe suas famílias com filhas saudáveis, e que afaste as doenças trazidas 
pelo frio. É tradição local orar à Deusa da Vida todas as noites, agradecendo por mais um dia 
de saúde e implorando para que coisas como a desgraça nas Uivantes nunca voltem a acontecer. 
Quando uma mulher está para dar à luz, é costume ofertar a Lena um item de madeira tollon 
— “como pedido para que a criança seja igualmente forte e vigorosa. Clérigas de Lena são 
imensamente respeitadas, e mais comuns aqui que em quase todos os outros reinos. 


Por influência dos Druidas de Tollon, Allihanna também tem muitos devotos — especial- 
mente em Follen, onde o povo tem compreendido cada vez mais o papel da Deusa da Natureza 
em suas vidas. 

São incomuns os devotos Azgher, Tauron, Marah, Keenn, Oceano, Lin-Wu, Tanna-Toh, 
Tenebra, Valkaria e Thyatis, mas podem ser encontrados em pontos isolados. Servos de Megalokk, 
Nimb, Hyninn, Ragnar, Sszzaas, Wynna e Glórienn são praticamente inexistentes. 


Encontros 

Tollon é composto por grandes florestas mesmo nas áreas próximas às cidades. Os rangers 
destacados por Solast Arantur para proteger as principais estradas diminuíram bastante o número 
de ataques de animais selvagens, monstros e assaltantes a caravanas. Mas mesmo assim o perigo 
ainda existe. | 

Lobos são à ameaça mais comum. Grandes bandos caçam nas florestas, atacam criações de 
animais e espreitam grupos de trabalhadores ou caçadores, esperando uma chance de roubar 
sua comida ou mesmo atacar uma pessoa isolada ou ferida. Histórias sobre lobos imensos, ou 
mesmo lobisomens, povoam o folclore local. Panteras e ursos, embora mais raros, também 
oferecem risco aos viajantes. . 

Os trolls inteligentes são também uma séria ameaça. Estes monstros diabólicos e canibais 
preparam armadilhas com o único propósito de capturar humanos — ou semi-humanos — que 
serão sua próxima refeição. É comum que aventureiros sejam procurados para rastrear trolls até 
suas cavernas e salvar suas vítimas antes que seja tarde. 


Nos últimos tempos, membros de caravanas de comerciantes, aventureiros e viajantes em 
geral foram encontrados mortos, com as gargantas cortadas e os olhos arrancados. Estes 
acontecimentos deixaram a Guilda dos Madeireiros e o Conselho extremamente preocupados. 
Os druidas do Bosque de Allihanna afirmaram que estes podem ser ataques do que eles chamam 
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de “os Arborícolas”, uma tribo 
bárbara que escapou ao massacre 
da colonização, permaneceu es- 
condida e agora, séculos depois, 
busca vingança. Tanto o Conselho 
quanto a Guilda classificaram a 
hipótese como absurda. Afinal, 
todos os bárbaros foram extermi- 
nados há muito tempo atrás... 
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Aventureiro : 
Avent ros 

Os aventureiros locais quase sem- 
pre seguem a carreira de guerrei- 
ro ou ranger — especialmente 
quando quase toda a população 
masculina sabe manejar um ma- 
chado, ou tem acesso a uma boa 
arma de madeira tollon. Alguns 
destes guerreiros conquistam, atra- 
vés de rigoroso treinamento, uma 
habilidade excepcional para usar 
o machado e lutar sobre as árvo- 
res. Combatentes que utilizem 
qualquer outro tipo de arma cos- 
tumam ser alvo de piadas... 
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Sendo Tollon um reino de 
muito trabalho e pouca riqueza, 
não muito aqui para o ladrão tra- 
dicional. Aqueles com talentos 
ladinos acabam se voltando para 
o rastreio, escalada e detecção de 
armadilhas trolls — atividades 
honestas e muito valorizadas na 
região. Já os bardos são bastante E sis VS Arena RS AN A ma Gs 
requisitados para divertir os tra- MM - Ta A PPA Ay emp PME À E” 7 RA pra 97 o W DO n& > 
balhadores após um dia cheio. O | e IS “ANA SS AD REAR 
rigor do trabalho duro e contato 
com a natureza também pode atra- 
ir monges e artistas marciais, que 
consideram o modo de vida 
tolloniano muito benéfico para o 
corpo e espírito. 


Magos tradicionais são mui- Nro E à 
tíssimo raros nas grandes cidades, [VS SAE e 
sendo que será sempre muito di- [TN ESA O 
fícil encontrar um mestre disposto “= UA 
a ensinar um aprendiz. Alguns poucos acadêmicos e artífices vivem aqui como pesquisadores, 
estudando as propriedades da madeira local para a fabricação de cajados e varinhas. Por outro Po oMG TES 
lado, para um mago que deseja isolamento, instalar-se em uma torre escondida-nas densas . - Tollon: mais: + 









: z “om Pa ig RF == = o do dme E q 5 
= a o E E d mo = = + o Foo. Ro sr 
E : E mA Fi a Ef ra A 
o fa re e Ti! me d AP TS ii 
= mad E qo rnêm at oi Rh cmg Ra p=. e dna cs, 
z o E ão q e fd Ti = - = is F: 
lei, Em e mam E E o o == mi = i 
E na - E E 4 ; E [ : n= E = ] e 
A e E las o E Ped ri | - r Mo. ER Pri ie en À . 
E = nn) "E a amis la na ; 7 — a Las Tm =. 
o a 1 q Lt mo TE E os rs o mt Li 
meia - p Bi | e E pe 
E. z a d - ã e. E = MO E goal 
E a = “l E mo — ia | E E e o MR 
o ão 7 E ARE qe Ea = a = Ee a dp = 
4 a B = E d ” me , F 
= E A E É | A im : E al E! 
= e E Co a rio e o Fm E E PL o] a Ei mm ef 
E aii Tm E die Pa eloa a E a o o) 
Fl E e a : = — 
ne - E E a a = am - 
E - J ” 
e Ji 








florestas locais é uma boa opção. 


Quase todos os druidas locais são parte dos Druidas de Tollon, e evitam ao máximo a capital E RZZ ClFisteliTS o ma 
Vallahim. Clérigos de outros deuses podem ser vistos em quase todas as cidades e vilas, mas Hi” 
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paladinos são raros. Quanto aos bárbaros, estão supostamente extintos. A CSA Lo 


Personagens Nativos. 


Todo personagem nascido em Tollon, mesmo que não pertença a uma classe guerreira, já começa 
com uma arma de madeira negra mágica. Essa arma deve ser totalmente feita de madeira, sem ES 
partes metálicas, o que inclui clavas, cajados (sem reforçometálico), bordunas (espada longa de. E Ra 
madeira; dano igual a uma espada metálica curta), marretas (igual ao martelo de guerra), dardos ES EAVE 

e flechas (aljava com 30 flechas de caça, sem ponta metálica). 
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A dureza de uma peça tollon é idêntica à do ferro. Ataques com essa arma não recebem 
qualquer bônus especial (a menos que ela seja encantada de outra forma), mas provocam dano 
em criaturas que sejam vulneráveis apenas a magia. No comércio, o preço de uma destas armas 
é cem vezes maior que uma similar de madeira comum. 
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Rein ntriga | 
Embora nunca tenha sido palco de conflitos armados em larga escala, a luta velada pelo 


poder travada pelas três principais famílias de nobres (Vorlat, Schwolld e Rigaud) em 
Ahlen já faz parte do dia-a-dia do reino. 


Thorngald Vorlat, atual regente, assumiu o poder envenenando o próprio irmão, Yorvillan 
Vorlat. Antes dele, Corcoran Schwolld havia sido deposto, vítima de uma conspiração armada 
pelos Vorlat. Fazer parte da nobreza em Ahlen é conviver diariamente com seus inimigos e seus 
métodos sutis. Tornar-se regente é quase como ser atirado em um ninho de cobras. Surpreen- 
dente, a sede de poder dos ahlenienses supera a prudência. 

Essa forma peculiar de “subir na vida” através da eliminação do próximo também tem forte 
influência sobre as classes mais baixas. Nativos de Ahlen estão sempre tentando levar vantagem 
sobre seus semelhantes. Honestidade é coisa pouco valorizada aqui — e armas também. Os 
aventureiros locais se dedicam menos às artes do combate para aperfeiçoar seus talentos em 
lábia, dissimulação, ilusão, transformação, invisibilidade, furtividade, envenenamento e outras 
táticas de ladrões e espiões. À lei em Ahlen é severa apenas para os tolos que se deixam apanhar 
por ela; falta de esperteza é considerada pior que o próprio ato criminoso em si. 

O povo de Ahlen também tem uma forte tradição de jogos — especialmente jogos de azar, 
com cartas , dados e tabuleiros. Aqui, roubar é quase uma obrigação! Trapacear e detectar as 
trapaças dos demais chega a ser mais importante que o próprio jogo. E uma vez que a violência 
é vista com repugnância pelos nativos, também é costume resolver brigas, disputas e desenten- 
dimentos através de jogos. 


História 
O reino de Ahlen originou-se dos esforços de três famílias nobres: Vorlat, Schwolld e Rigaud. Nos 
tempos anteriores à Grande Batalha, estas três linhagens jamais haviam alcançado grande 
expressão dentro do universo palaciano. Evitavam envolver-se em alianças duradouras, esco- 
lhiam geralmente o lado mais forte e abandonavam seus aliados assim que estes demonstravam 
algum grau de fraqueza. 





financiamento de expedições colonizadoras no novo continente por parte de Deheon era 
a grande oportunidade que faltava. Assim, sem saber que estavam tomando a mesma atitude, 
cada patriarca (Gustaf Vorlat, Dominic Schwolld e Ahmed Rigaud) encaminhou ao governo 
central sua própria solicitação de terras. Não se sabe se por pura coincidência ou por estratégia 
do regente Wortar | (afinal, seria ótimo para Deheon livrar-se de três aves de rapina como 
aquelas), os três foram indicados para a mesma área: o sul de Deheon. Cada família reuniu suas 
posses, seus poucos aliados e os aventureiros contratados com o dinheiro cedido pela capital, e 
partiu rumo ao desconhecido. 

Durante um bom tempo as famílias conseguiram manter uma aliança sólida e proveitosa. 
Muitos historiadores apoiavam a tese de que Gustaf, Dominic e Ahmed realmente sustentaram 
uma amizade sincera, que teria sido abalada mais tarde por algum acontecimento trágico. Hoje 
em dia, porém, sabe-se que a união se deu apenas por motivos circunstanciais. Não há dúvidas 
de que, separadas, as famílias jamais teriam conseguido chegar à área designada por Deheon 
para a formação do novo reino. 

Quando chegaram à região, a caravana se separou. Cada família seguiu com seu séquito 
para uma área diferente, estabelecendo-se e prosperando apesar dos problemas. O principal 
deles era a presença de algumas tribos bárbaras que haviam sobrevivido à passagem dos exilados 
no caminho para Valkaria. Como não havia um governo central, cada família tratava o assunto 
de seu próprio jeito. | 

Os Rigaud massacraram todos os nativos que puderam encontrar. Exércitos vagavam pelas 
planícies matando implacavelmente, queimando casas e campos. Os que resistiam eram presos 








e escravizados. À maioria dos líderes era executada em praça pública. 


Os Vorlat, tendo que lidar não somente com os bárbaros de sua região mas também com 
as tribos fugitivas do massacre empreendido pelos Rigaud, tiveram seus conflitos armados — mas 
logo a força foi substituída pela estratégia. Gustaf selou acordos com os líderes bárbaros e 
determinou áreas onde astribos poderiam se estabelecer. As comunidades contariam com o apoio 
dos Vorlat sempre que necessário. Apenas mentiras, é claro: a expansão natural dos colonizadores 
e o uso de táticas como o envenenamento das lavouras se encarregaram de eliminar, ao longo 
dos anos, quase todos os bárbaros do território Vorlat. 


Já os Schwolld foram os únicos a absorver os bárbaros dentro de sua própria sociedade. 
Seduzindo-os nativos com artigos caros e diferentes, Dominic Schwolld e seu séquito foram 
capazes de mudar gradualmente seus modos bárbaros. Assim, aqueles que poderiam ter sido os 
grandes inimigos do sistema acabaram se tornando, com o passar das gerações, a classe mais 
baixa dentro do reino: trabalhadores e escravos (embora hoje em dia a escravidão de bárbaros 
já tenha sido abolida; atualmente os goblins são empregados em escala maior). Muitos se 
tornaram criados extremamente leais, mantendo fortes laços de amizade com a família Schwolld. 


Gerações se passaram e as áreas governadas por cada família foram se expandindo, até que 
a ambição falou mais alto. As disputas de território entre as três famílias se tornavam cada vez 
mais acirradas. Batalhas campais eram evitadas, mas territórios eram tomados e retomados 
através de golpes e estratagemas intrincados. Regentes eram assassinados na calada da noite. 
Supostos espiões eram enforcados em praça pública. O caos tomou conta de tudo. 


Foi Rickard Rigaud — neto de Ahmed — quem, temendo uma intervenção de Deheon, propôs 
o acordo de paz. Uma nova cidade, Thartann, seria construída no centro do território. Assim que 
estivesse pronta, O novo reino estaria oficialmente formado. Seu nome seria Ahlen (“aliança” na 
língua dos bárbaros), celebrando os tempos de paz que viriam e em homenagem aos povos nativos 
que habitavam a terra antes da colonização. O sistema de Conselho elaborado por Deheon seria 
implantado (contando com membros de cada uma das famílias), mas três Regentes seriam 
indicados como líderes com igual poder de decisão: os três patriarcas de cada família na época 
(o próprio Rickard Rigaud, Setlick Schwolld e Fidgett Vorlat). A idéia foi aceita e a capital Thartann 
foi erguida no último esforço comum unindo Vorlats, Schwollds e Rigauds. 


O palácio Rishantor, sede da corte, abriu suas portas em uma grande cerimônia. Uma imensa 
festa foi realizada. Foi decretado que naquele dia não haveria diferença entre nobres, famílias 
e plebeus. Para tanto, todos usariam máscaras durante as festividades, usando as roupas que bem 
entendessem, desde andrajos até ricos vestidos de festa. Foi um dos mais belos dias na história 
de Ahlen. A fundação do reino foi oficialmente anunciada, e um emissário foi mandado para 
Deheon levando a carta magna, contendo as regras e acordos sob os quais o reino seria governado 
“dali por diante. Tudo parecia bem. 

“Mas naquela mesma noite uma série de acontecimentos se sucedeu, alterando a história de 
Ahlen. Setlick Schwolld morreu durante a noite. Seu coração literalmente explodiu dentro do 
peito. Fidgett Vorlat se suicidou, enforcando-se com uma corda após matar a esposa e filhos. Pelo 
que se constatou, o homem era viciado em uma erva alucinógena conhecida como achbuld. 

“No dia seguinte, Rickard Rigaud despontou como o único Regente vivo. Mesmo tristes com 
as mortes em suas famílias, Vorlats e Schwollds fizeram questão de assegurar que os dois 
falecidos regentes seriam substituídos pelos próximos na linhagem. Porém, Rickard surpreen- 
deu a todos quando mostrou uma cópia da declaração enviada (e posteriormente aprovada) 
por Deheon: diante das circunstâncias, Rickard seria o único Regente de Ahlen. O Conselho 
também seria: dissolvido e reconstituído apenas com membros da família Rigaud, sendo 
substituídos apenas após suas mortes. Nesse caso, o su bstituto seria o membro mais velho entre 
todas as famílias. 


Com este golpe de hesita Ahlen permaneceu por muitos anos nas mãos da família Rigaud. 
Com o tempo, porém (e graças a uma conturbada aliança temporária entre as duas outras 
famílias), estes nobres foram perdendo sua influência e hoje têm sérias dificuldades em se manter 
na disputa pelo poder. Mesmo assim, todas as regras impostas por Rickard no dia da fundação 
de Thartann continuam em vigor. 


“Atualmente « o reino é Bsvrfado com mão de ferro por Thorngald Vorlat. 


Clima e Tefiéno 


O clima-de Ahlen é subtropical, com quatro estações bem acentuadas e pouca variação. Pela 
proximidade das Montanhas Uivantes, a parte noroeste do reino tem clima mais frio e invernos 
mais severos, contando inclusive com geadas ocasionais (o que representa um problema para 
a agricultura). 





O principal rio é o Yrlanyadish, um afluente do Rio dos Deuses, que atravessa praticamente 
metade do reino. Através dele grande parte da mercadoria produzida em Ahlen é escoada. Em 
sua maioria o terreno de Ahlen é composto de planícies e vales, entrecortados por morros e colinas. 
Destas, às áreas mais conhecidas são as Colinas de Danshedd e o Vale de Thrkodd'mor. 































Fronteira 
"ronteiras 
Ahlen faz fronteira ao norte com Deheon, a noroeste com as Uivantes, a oeste com Tollon, ao 
sul com Collen e o Mar de Flok, e com Tyrondir a leste. 
Fortes boatos na corte sustentam que o regente Thorngald Vorlat vem arquitetando um =| 44 Ji. VA E 
engenhoso plano para anexar uma significativa faixa do reino de Tyrondir a seu próprio território. [ERRA Na 
Seria um meio de se aproveitar da posição fragilizada em que o reino da fronteira se encontra 
após o ataque das forças de Thwor lronfist a Khalifor. O boato, na verdade infundado, se deve 
à forte movimentação de tropas e trabalhadores na área da fronteira. Trata-se da construção de 
dois enormes fortes: Shiarydon e Jharydanshar. O objetivo real seria não um ataque a Tyrondir, 
mas sim reforçar as defesas do reino na fronteira — não só para impedir um suposto avanço das 
forças goblinóides, como também para evitar uma incursão desenfreada de refugiados tyrondinos. 
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População 


Em Ahlen a instituição familiar é levada extremamente a sério. As famílias originais do reino têm 
seu próprio séquito: um grupo de famílias aliadas que faz parte da corte e compõe a nobreza 
do reino. Algumas são mais ligadas aos Vorlat (os Tivanor, os Wardintad e os Corlindurr), outras 
aos Schwolld (os Aschdenn, os Livanov, os Zinfraud e os Gallivandir), enquanto outras são fiéis 
aos Rigaud (os Hordiggard, os Estet e os Jovignaud). Algumas destas alianças se sustentam por 
tradição e outras por simples interesse mas, de uma forma ou de outra, são elas que formam toda 
a rede de intrigas palacianas de Ahlen. 

Justamente por essa tradição, casamentos entre nobres e plebeus, bárbaros ou descendentes 
dos mesmos são terminantemente proibidos. Contrariar esta lei pode significar a execução 
pública do casal (como aconteceu com Zach Jovignaud, que casou-se com Ira Larid, uma simples 
lavadeira). É quase impossível para um cidadão comum de Ahlen obter um título-de-nobreza. 
Mesmo grandes mercadores são considerados plebeus pelos nobres. 
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Existe uma grande resistência à 
presença de não-humanos e estran- 
geiros dentro das fronteiras do reino. 
Ambos dificilmente são bem recebi- 
dos (o que pode ser exceção em vilas 
afastadas) ou bem tratados. Tudo gra- 
ças à propaganda implantada pela 
corte (“Não-humanos são seres infe- 
riores; e estrangeiros querem apenas 
roubar nossas riquezas”). Graças a 
medidas recentes, goblins são permi- 
tidos apenas como escravos. No mo- 
mento da compra o escravo é marca- 
do a ferro quente com o brasão da 
família a que pertence. Goblins sem 
a “marca” são caçados e mortos, ou 
encaminhados para o mercador de 
escravos mais próximo. Estas medi- 
das têm diminuído muito o número de 
criaturas desta raça dentro do reino. 
Mesmo sendo o Reinado contra a 
escravidão, não existe uma posição 
muito clara de Deheon quanto aos 
goblins em Ahlen. 

Por ser composta basicamente de 
vilas, com poucas cidades de grande 
porte, Ahlen tem população baixa. São 
cerca de 250.000 habitantes. Destes, 
97% são humanos e 2% são goblins. Os 
1% restantes são minotauros, anões, 
elfos e outros, em geral vivendo sob 
disfarce ou escondidos. 





Regente 


Não há dúvida alguma de que Thor- 
ngald Vorlat é um dos mais enge- 
nhosos, frios e inteligentes regentes 
que Ahlen já teve desde o legendário 
Rickard Rigaud. Há dez anos no po- 
der, o mais velho dos Vorlat vem 
evitando todas as tentativas para tirá- 
lo do trono com maestria. Os insu- 
cessos de seus inimigos foram tantos 
que as investidas estão rareando a 
cada ano que passa. 


Thorngald é a personificação 
máxima da nobreza ahleniense. Foi 
| ele quem instituiu a escravização dos 
SOB ea SA Plhgando contra a presença de estrangeiros dentro dos territórios do reino. Sua 
maior preocupação no momento é reforçar as defesas na fronteira de Tyrondir. Tanto a imigração 





É Tomate 


“Vortat, regente E deretugiados tyrondinos quanto um ataque da Aliança Negra são pesadelos em que prefere nem 

“de Ahien: - E [66 ” pensar. O Regente sabe que sofrerá pressão de Deheon para acolher os fugitivos do reino vizinho 
| — mas pretende pedir ajuda a Yuden, com quem sustenta ótimas e estreitas relações, para 

fmaquiniações '* sustentar sua posição. 

e) levaram, ao 1 Embora tenha uma visão mais global das políticas do reino, algo bastante incomum para 

poder. a E a nobreza de Ahlen, Thorngald também é um assíduo frequentador dos eventos da corte. 


Organiza muitas festas e bailes, exibindo vestimentas exóticas — ou, mais frequentemente, sua 
luxuosa armadura e espada mágicas — e esbanjando dinheiro. 


O grande ponto fraco de Thorngald Vorlat é sua esposa Yelka. Há cerca de dois anos ela foi 
envenenada durante um jantar onde compareceram todos os nobres do reino. Yelka não morreu, mas 
seu corpotficou paralisado. Hoje ela vive em uma cama, cercada por criados 24 horas por dia. Consegue 
mover os olhos e os lábios (mas não falar), indicando que ainda consegue raciocinar. Por conta disso 
Thorngald tem duas obsessões: descobrir uma cura para o mal de Yelka e encontrar o responsável 
pelo atentado. Na corte comenta-se que o ato pode ter sido executado a mando de um membro da 
própria família Vorlat. De acordo com os que sustentam essa tese, boa parte da família ressentiu-se 
por Thorngald ter envenenado o próprio irmão em sua insaciável sede pelo poder. 





Cidades de Destaque 
Thartann (capital) 


A capital de Ahlen foi construída muito tempo depois do início da colonização do reino, em um 
raro esforço conjunto das três famílias dominantes. Mais tarde tudo mostrou-se um artifício de 
Rickard Rigaud para tomar o poder do reino, assassinando os outros dois Regentes. 


Tudo em Thartann é ostensivo no que diz respeito aos bens da realeza. As mansões que 
abrigam as principais famílias são enormes e suntuosas. Carruagens decoradas com o brasão do 
reino passeiam pelas ruas de pedra. Nobres desfilam em liteiras carregadas por-servos. | 

O grande símbolo de Thartann é, sem dúvida, o Palácio Rishantor, provavelmente o maior 
e mais suntuoso palácio em todo o Reinado. Ali moram o Regente e sua família, os membros do 
Conselho e famílias aliadas que compõem a corte. Rishantor é um monumento ao exagero e 
frivolidade, encerrando em si um universo próprio de intrigas e politicagens. Desafios (princi- 
palmente incluindo apostas) entre nobres são mais do que comuns. É normal ver dois jovens 
membros da corte competindo para ver quem será capaz de destruir o casamento de uma jovem 
donzela recém-casada, por exemplo. 


Ostentações de poder são ainda mais frequentes. Quando um nobre quer os serviços de um 
bardo, por exemplo, não vai contratar um qualquer — e sim mandar buscar, pela força se necessário; 
o maior e mais caro bardo que o dinheiro consiga comprar. Festas são realizadas quase diariamente 
nos inúmeros salões do castelo. 

Plebeus não são aceitos dentro do Palácio, com exceção de uma única ocasião: O Dia das 
Máscaras. Nesse dia se comemora a fundação do reino com uma enorme festa semelhante à que 
ocorreu naquela ocasião. Durante as festividades, todos os cidadãos de Thartann usam máscaras 
e as roupas que bem entenderem. É o único dia do ano em que não há distinção entre nobres, plebeus 
e famílias. O ponto alto das festividades é o baile que acontece nos salões do palácio. 

Nobres também carregam uma forte tradição em jogos. Em especial um complexo jogo de 
cartas e dados conhecido como Wyrt. Pelas leis de Ahlen o Wyrt só pode ser jogado por nobres. 
Cidadãos comuns já foram jogados às masmorras por serem apanhados jogando. Normalmente 
os plebeus costumam criar seus próprios jogos ou manter a tradição dos jogos bárbaros (como 
o Dhagn'dir), mas sabe-se que existe pelo menos uma casa de jogos clandestina na parte pobre 
de Thartann, onde se pode jogar o Wyrt impunemente (geralmente a postando bens ou gyantias 
em dinheiro). O lugar não tem nome e só pode ser encontrado após muita * Pesquisa antro 4 os 
habitantes das áreas mais pobres da cidade. | 

No centro da cidade há o Mercado de Escravos, que se encarrega de fornecer escravos 
goblins para as famílias. Hoje em dia até mesmo alguns plebeus podem comprar uma destas 
criaturas, tratando-as às vezes com mais crueldade que os próprios nobres. Trata-se de um reflexo 
do tratamento recebido pelo povo por parte da corte de Ahlen. À nobreza não se preocupa com 
o bem-estar dos plebeus (considerados ralé), e os menos privilegiados vivem na pobreza e na 
sujeira dos setores mais afastados da cidade. 


As coisas são assim em Thartann há tanto tempo que o povo se acostumou. É normal ouvir 
um cidadão conformado com o tratamento que recebe, já que “não tem sangue azul”. Exatamente 
por isso a possibilidade de uma revolta popular é muito pequena. Com exceção dos esporádicos 
ataques do pequeno grupo de aventureiros mascarados conhecido como Capa Escarlate, não 
há notícia de qualquer movimento contra a corte de Ahlen. 


Midron 


Midron já foi um grande centro comercial de Ahlen, com construções suntuosas & os exageros 
da nobreza. Porém, desde a construção da capital Thartann, a cidade entrou em franca 
decadência. Mansões foram abandonadas, negócios fecharam, e o povo foi entregue às traças. 





Hoje Midron é uma cidade perigosa, suja e infestada de malfeitores. Tudo que é ilícito pode 
ser encontrado por aqui. À principal fonte de renda é a exportação da achbuld, cultivada no local. 
Trata-se de uma erva com efeitos alucinógenos e de potencial altamente viciante. Geralmente 
é mascada ou misturada ao álcool. Seu uso é proibido em todo o Reinado, mas o produto vem 
encontrando grande espaço em Ahlen. Isso acontece graças ao grande número de adeptos ao 
uso do achbuld entre a nobreza . Por causa disso, a guilda conhecida como Rosa de Ahlen, principal 
responsável pelo tráfico da erva, tem acumulado cada vez mais poder não só em Midron, como 
em Thartann e parte dos reinos vizinhos. 1 | 

Midron também serve de sede para a Adaga, uma guilda de assassinos de alto nível. É mais 
comum que um nobre procure estes serviços em Midron do que em Thartann, já que isso o torna 
menos vulnerável. Outras “atrações” da cidade incluem a Casa de Chá de Madame Jatek, 
na verdade uma espécie de “clube” onde se pode consumir achbuld livremente; e a Coroa de 
Ferro, provavelmente a taverna mais perigosa do Reinado, ponto obrigatório para quem 
pretende contratar assassinos da Adaga. 
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Somente há pouco tempo Nilo deixou o status de vilarejo para ser considerada uma cidade de 
pequeno porte. Distante dos grandes centros, Nilo acabou desenvolvendo características 
próprias, diferentes do resto do reino. 


Aquiagrandeforça não vem da nobreza, mas sim dos comerciantes, uma classe em ascensão 
na região. Eles têm sido os grandes responsáveis pela queda da influência da família Rigaud em 
Ahlen. À presença dos nobres em Nilo é apenas figurativa. Quem decide de maneira efetiva os 
rumos da cidade é a Liga dos Mercadores, liderada por Avid Jatenour. 

Ao contrário do que acontece em Thartann, o povo de Nilo tem um forte senso de auto-estima. 
A Liga dos Mercadores ajuda os menos favorecidos e eleva o padrão de vida do povo por conta 
própria (emtroca de um pequeno imposto cobrado), passando por cima do poder da corte liderada 


por Qualit Rigaud. Não à toa, há uma rivalidade 
enorme entre nobres e mercadores. 


Alguns especulam que o verdadeiro objeti- 
vo da Liga é expandir sua influência por todo o 
reino e acabar com a força da nobreza em Ahlen. 
Muitos dizem, inclusive, que o grupo Capa Ver- 
melha, de Thartann, é “patrocinado” pelos mer- 
cadores de Nilo. Porém, até hoje nada disso se 
comprovou e Avid Jatenour parece bastante sa- 
tisfeito com o poder acumulado até agora. 


Geografia 


Colinas de Danshed | 


As Colinas de Danshed talvez sejam o ponto 
mais visitado por aventureiros em Ahlen. Ano 
após ano, heróis de todo o Reinado se dirigem 
à colina central na tentativa de libertar a jovem 
Allianna, uma bela jovem misteriosamente apri- 
sionada em um imenso bloco de cristal. Há anos 
a garota se encontra inconsciente, como que 
congelada no tempo. fa =< TAS. 
Conta-se, nos arredores das Colinas, que 
Allianna foi uma princesa bárbara que se apai- 
xonou por um jovem guerreiro de uma tribo rival, 
chamado Arin. Ao saber do romance, seu pai — 
um xamã poderoso — fez um desafio ao amante 
da filha: a garota seria aprisionada à no Cristal da 
Provação. Se o guerreiro conseguisse livrá-la da 
prisão, então os dois poderiam se casar. 


Arin tentou de todas as formas cumprir a: 
tarefa, mas foi em vão. Morreu anos depois 
enquanto viajava desesperado pelo continente, 
à procura de um meio-de libertar sua amada. 
Como castigo por seu ato mesquinho, a deusa 
Allihanna amaldiçoou o xamã, impedindo-o de 
reverter a magia e libertar sua filha. Desgostoso 
e infejes o xamã morreu, aa! tristeza: 


Alfiaonnd permaneceu em sua | prisão do: cétdl 
Ãos poucos q história se espalhou e inúmeros 
guerreiros, cativados pela beleza quase divina da 
princesa bárbora, k Roso a TAÇAS um meio 
de libertá- la. a = 


A lenda Scoboas se tornando um Sima recor- 
rente para os bardos da região. Algumas versões 
da história contam que Thyatis, o Deus da Ressut- 
reição, comoveu-se com a valentia de Arin-e 
garantiu-lhe uma bênção: a cado cinquenta anos 
o guerreiro poderia retornar, reencarnado em 
outro corpo, e com uma'nova oportunidade de 
cumprir seu sia Se este fora resta ou apenas 


uma ibórdado poética dos bardos, ninguém sabe. dizer e 
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Muito antes que o reino de Ahlen fosse formado, este vale já sustentava seu. nome atual graças 
a uma curiosa lenda que viria a tornar a região conhecida. Há muito tempo atrás havia um jovem 
e ambicioso guerreiro bárbaro chamado Thrkodd'mor. Sua vida era voltada para as batalhas e 
conquista de tesouros. Era cruel e inescrupuloso. Fazia as coisas de acordo com sua própria 
vontade, ignorando leis e normas de conduta. Durante certa fase de sua vida chegou inclusive 
a chefiar um grupo de bandidos que alcançou grande notoriedade. Mas essa é uma outra história. 











Em suas viagens, Thrkodd'mor ouviu falar da existência de um lendário monstro chamado 
Arshgadd'tor. Uma criatura enorme coberta de escamas, com seis patas e dentes maiores que 
um homem adulto. Aquele que matasse o monstro e comesse des seu copa aindo pulsônte seria 








agraciado com a vida eterna. Entusiasmado com a idéia de jamais morrer, Thrkodd'mor lançou- 
se na missão de encontrar o Arshgadd'tor. Tornou-se obcecado. Seria o grande desafio de sua 
promissora vida. 

O bárbaro vagou pela região seguindo boatos e histórias e, após meses de procura, acabou 
encontrando o covil da criatura. À lenda era verdadeira no que dizia respeito ao aspecto do 
Arshgadd'tor: era um monstro apavorante, capaz de fazer qualquer guerreiro fugir apavorado. 
Mas não Thrkodd'mor. 

O guerreiro vociferou seu desafio com arrogância, de machado em punho. Para sua 
surpresa, porém, a criatura não queria lutar. “Estou velho”, disse o monstro. “Existo há tanto tempo 
que nem me lembro como nasci. Tudo o que quero em minha vida é descansar e contemplar a 
passagem do tempo.” 

“Em todos esses séculos, aprendi mais do que sua raça vai aprender em toda a existência. 
Fique comigo em meu covil, e ensinarei todos os mistérios que aprendi. Você será o homem mais 
sábio que esta terra jamais viu”. 

Mas Thrkodd'mor ignorou a proposta da criatura e atacou ferozmente. Sem opção, o 
Arshgadd'tor reagiu à altura. A batalha durou sete dias e sete noites. Uma luta sangrenta e tão 
devastadora que os golpes dos oponentes destruíram toda a área à sua volta: onde haviam 
gloriosas colinas hoje existe um vale devastado. No fim, Thrkodd'mor foi o vitorioso. 

Pronto para receber seu prêmio, o bárbaro abriu o peito do monstro e alimentou-se de seu 
enorme coração. Porém, a mágoa e a dor do Arshgadd'tor, triste por ter sido obrigado a lutar, 
tornaram seu sangue amargo como o fel. E junto com o gosto amargo veio uma maldição: 
Thrkodd'mor seria agraciado com a vida eterna, mas seu corpo envelheceria ainda mais rápido. 
Seu braço ficaria fraco, incapaz de levantar novamente um machado. Suas pernas, antes 
musculosas, jamais o levariam a grandes jornadas. E assim aconteceu. 


De acordo com a lenda, ainda hoje Thrkodd'mor habita o vale, incapaz de deixá-lo graças 
à maldição. Os que-afirmam tê-lo visto dizem que o outrora altivo guerreiro bárbaro hoje não 
passa de um velho amargurado, procurando em vão um meio de encerrar sua patética existência. 


Shallankh'rom 

Durante muito tempo deixada deserta graças às discussões de fronteira com Deheon (ninguém 
sabia ao certo a qual dos reinos a ilha pertencia), Shallankh'rom foi desbravada há cerca de seis 
anos a pedido de Thorngald Vorlat. Em pouco tempo a ilha se tornou uma espécie de “colônia 
de férias” para-os nobres de Ahlen. Luxuosas embarcações especialmente construídas faziam a 
travessia do-rio, levando os membros da corte. Todas as famílias nobres tinham pelo menos uma 
casa -em Shallankh'rom. Porém, recentemente, o destino da ilha mudou. 

Gwen Haggenfar, a atual sumo-sacerdotisa de Wynna, destruiu simultaneamente todas 
as suas escolas de magia na distante cidade de Shanower — matando todas as suas discípulas 
em um-massácre -sem precedentes na história recente de Arton. Combatida pelos heróis de 
Shanower nas montanhas Lannesthull, a maga destruiu metade da vila e raptou a pequena Mary 
Littlefoot. É dito que tudo fazia parte de um plano arquitetado por anos a fio, e não um rompante 
de insanidade, como sustentam outros. 

Após estes acontecimentos, Gwen refugiou-se em Shallankh'rom, ergueu uma torre para 
sie cercou a ilha com um campo de força mágico e intransponível. Ninguém mais entra ou sai 
de Shallankh'rom. Nobres de várias famílias ficaram presos no local, o que vem trazendo grande 
desconforto à corte. Dizem que o próprio regente esteve na ilha antes do acontecido e só escapou 
porque voltou ao continente dois dias antes da chegada de Gwen. 

Ninguém sabe ao certo qual o objetivo da poderosa maga, mas estudiosos sustentam que 
seu intuito é estudar a jovem Mary, pois esta realmente seria a reencarnação da antiga maga 
louca Hangpharstyth. Estranhamente, Shallankh'rom significa, na língua dos bárbaros da região 
de Ahlen, “terra-da maga”... 


Outros Pontos de Interesse 
Fortes Shiarydon e Jharydanshar 


Estes dois fortes em construção na fronteira com Tyrondir prometem fazer inveja à outrora 
intransponível Khalifor. 

Este empreendimento tem agitado bastante as coisas em Ahlen e no restante do Reinado. 
Tudo porque o regente Thorngald Vorlat pretende usar os dois fortes não só para refrear um 
possível avanço da Aliança Negra sobre o território de Ahlen, como também para evitar que o 
povo de Tyrondir procure abrigo no reino vizinho. 





A cúpula-de Deheon teme que aconteça o mesmo que na época da imigração para Arton- 
norte, quando os guardas de Khalifor matavam a sangue frio aqueles que tentavam retornar a 




















Lamnor. Uma medida de Thormy a esse respeito, proibindo a construção ou tomando medidas 
retaliatórias contra Ahlen, pode ser perigosa — já que o reino regido por Thorngald tem se 
aproximado politicamente de Yuden nos últimos tempos. 

Polêmicas à parte, a região deve sofrer um sensível crescimento nos próximos anos, 
principalmente quando as duas construções forem terminadas. À iniciativa tem atraído inúmeros 
trabalhadores de todo o reino em busca de oportunidades. 


Guildas e Organizações 
Capa Escarlate 


Trata-se de um grupo de quatro aventureiros mascarados que age na cidade de Thartann. Seu 
principal alvo é a nobreza de Ahlen. Ações do grupo vão desde o sequestro de nobres para no 
dia seguinte soltá-los em público em condições constrangedoras (sem roupas, vestidos de 
palhaço...) até sabotagens à comida das festas no palácio. 

A principal característica do grupo é o bom humor. Embora carreguem armas e usem-nas 
para se defender, a Capa Escarlate raramente apela para a violência. Seu verdadeiro objetivo 
é desmoralizar a corte, não assassinar os nobres. 

A população de divide ao emitir opiniões sobre os aventureiros. Para alguns eles são 
divertidos e dão à corte o que ela merece. Para outros, são desrespeitosos portratar pessoas nobres E ” 
de modo tão rude. Thorngald Vorlat (e outros membros da corte) já ofereceram grandes quantias EB (E o “uti - : 
em dinheiro pela captura ou morte dos “malfeitores”, mas até hoje ninguém sequer chegou perto SM é, 
de concluir o objetivo. 


Mata, º] 


O que mais surpreende, entretanto, é a verdadeira identidade dos jovens membros do grupo EU “der dos; => 
(sempre mantida em segredo): Wardeed Vorlat, sobrinho de Thorngald Vorlat; Gaud Rigaud, AE —Vuttos, : 
neto de Qualit Rigaud; Isolde Schwolld, filha LIA AP ”, 
do falecido Corcoran Schwolld; e Grandakk 
Worgodran, um plebeu descendente de bár- 
baros. Não se sabe exatamente que evento teria 
reunido pessoas tão diferentes, mas seu objetivo 
é acabar com a era de intolerância e excessos 
da corte em Ahlen usando o próprio dinheiro da 
nobreza para financiar suas atividades. 


Mas nem tudo são flores. Pela própria 
história do reino de Ahlen, os quatro aventurei- 
ros mantém um sentimento de desconfiança 
mútua. Em Ahlen, nunca se sabe quando e por 
quem pode-se ser traído... 


Os Vultos 


Este misterioso bando é formado exclusiva- 
mente por licantropos de vários tipos — desde 
aqueles apenas com aspecto animal, sem po- 
deres, aos homens que se transformam em 
monstros imensos. 


Até onde se sabe, o objetivo principal dos 
Vultos é simplesmente sobreviver. No Reino 
da Intriga, enganar os enganadores fingindo 
ser humano é um desafio para poucos. Apenas 
ajudando uns aos outros os licantropos têm 
qualquer chance de escapar à perseguição 
empreendida pelos nobres. Assim, como uma 
sociedade secreta, eles fornecem esconderijo 
e identidades falsas para que outros de sua 
“espécie” consigam levar vidas mais ou me- 
nos normais. 

O atual líder da organização é uma cria- 
tura de garras felinas e juba selvagem, um 
jovem homem-gato conhecido como Hakma. 
Apesar da pouca idade, assumiu a liderança 
após a morte do pai e antigo líder, também um 
licantropo. Hakma ainda tenta conseguir o 
respeito de seus semelhantes e provar que 
pode protegê-los. 








A Rosa de Ahlen 


A Rosa de Ahlen foi fundada por Holdinnar Ruvtenn, um descendente de bárbaros tão 
inteligente quanto violento. Seu principal objetivo é traficar clandestinamente a erva achbuld, 
ultimamente a droga mais popular entre os membros da nobreza. 


A erva é cultivada em cavernas no subterrâneo de Midron e transportada por barco para 
outras partes do Reinado, oculta entre outras mercadorias legais. O poder atual da Rosa é tamanho 
que a organização tem até uma milícia própria, com direito a guardas de elite que acompanham 
Holdinnar 24 horas por dia. 


Sabe-se que seu principal objetivo é estender as garras do grupo para outros reinos. À única 
coisa que-o impediu até agora tem sido sua enorme desconfiança e prepotência; Holdinnar não 
crê que possa encontrar subordinados leais o suficiente e tão capazes quanto ele para cuidar de 
seus hEdógios em quiras regiões. 





Divindades Principais 


Neste reino de trapaceiros e vigaristas, os deuses mais populares não poderiam ser outros além 
de Nimb e seu filho Hyninn. 

Nimb, o Deus da Sorte e do Azar, é invocado para trazer sorte aos jogadores e azar aos 
adversários — seja no jogo, seja na vida. É de consenso geral em Ahlen que “esperteza e astúcia 
são tudo que importa, mas um pouco de sorte não faz mal a ninguém”. Os nobres gostam de exibir 
em seus salões estátuas e tapeçarias de Nimb para atrair as graças do Deus do Caos. 

“Já o culto a Hyninn, claro, não é praticado tão abertamente — seus seguidores sempre 
afirmam devotar-se a alguma outra divindade. Por incrível que pareça, algumas famílias 
conservam em seus palácios templos falsos para Khalmyr, Valkaria e outros deuses mais 

“virtuosos”, para afastar suspeitas. Clérigos de Hyninn atuam como chefes criminosos na maioria 
das grandes cidades do reino. 

Marah é também uma deusa popular, pois este não é um reino que valoriza o combate físico. 
Além disso, os trapaceiros de Ahlen invocam a Deusa da Paz ou procuram abrigo em seus templos 

sempre que são apanhados e/ou ameaçados com a força bruta. A contrário do que se espera dos 
servos desta deusa, os clérigos de Marah em Ahlen são brilhantes manipuladores. Eles preservam 
a paz, seguindo ordens da Deusa, mas nada os impede de fazer isso também em proveito próprio 
— = por exemplo, aceitando suborno para acalmar uma batalha. 


Uma vez qué conhecimento é poder, Tanna-Toh é também uma divindade querida. Em 
ahlen, seus clérigos são diabolicamente astutos em enganar e manipular dizendo apenas a 
verdade, sem trair suas obrigações e restrições. Por exemplo, quando diz a um grupo de 
aventureiros “preciso muito de sua ajuda”, um destes clérigos pode na verdade estar tentando 
usá-los como isca para uma armadilha (e não estaria mentindo). 

Seria lógico encontrar uma grande quantidade de clérigos de Sszzaas, mas não é o que 
acontece. Embora pequenos grupos de cultistas existam em locais secretos, o Deus da Traição 
é pouco conhecido em. Ahlen. 

Devotos (legitimos) de Khalmyr, Valkaria, Keenn, Tenebra, Wynna e Thyatis são comuns. 
“Servos de quaisquer outros deuses são muito raros. 


Encontros . 

Nas proximidades dds principais cidades a incidência de monstros é quase nula. Entretanto, Ahlen 
conta-com grandes extensões de áreas selvagens, onde o encontro com predadores naturais é 
frequente. Isso se deve qo fato de que a corte de Ahlen dá pouca atenção às áreas mais afastadas 


do centro colonizado do reino. Muitos nobres costumam viajar em grupos para realizar caçadas 
nas regiões mais selvagens «, 


Bastante notável é qa incidência de dragões em Ahlen — talvez a maior verificada no 
Reinado. Entre estes, poucos habitam covis tradicionais: a maior parte prefere adotar um 
disfarce humano e viver secretamente entre os nobres. Participar das intrigas, artimanhas e 
crueldades da corte palaciana é para eles um prazer inigualável. Pouquíssimos desses dragões 
farsantes foram desmascarados na história do reino, mas estes já criaram um mito: quando um 
nobre sobrevive a muitas tentativas de assassinato, todos começam a suspeitar que ele seja na 
verdade um dragão. arde que o próprio regente Thorngald Vorlat já escapou de ser 
morto vezes sem conta...) | 


Nas regiões florestais é comum a presença de vários tipos de aranha (incluindo as perigosas 
aranhas-gigantes) e basiliscos. Goblins selvagens também são relativamente comuns, embora 
ultimamente mostrem-se muito pouco, tentando se esconder dos mercadores de escravos. 


'Bandos de gnolls e kobolds costumam vagar pelo reino, geralmente assaltando viajantes 
desavisados. Grupos de assaltantes. descendentes de bárbaros também são comuns. 






IA h; 


| 
o EM 
et, fa n 
| ' É 
N 






ts 
4 


“ I E E 





, 
a 
dia Ur 

O] us 


; EM 
a ia E de 

too CRI 
a “Ml 


! a ; E rR 
Pu ] Vi; H E fa 
A 


Aventureiros 


“Aventureiros” não são vistos com bons olhos em Ahlen, tanto pela corte quanto pelos plebeus. 
Isso se deve à propaganda negativa implantada exaustivamente pelo Regente. Geralmente tipos 
assim são vistos como brutos, ignorantes e aproveitadores. Existe uma paranóia muito grande de 
que os aventureiros que visitam Ahlen o fazem apenas para roubar a riqueza do reino. 
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Dada a natureza do povo, guerreiros autônomos são muito raros. À maioria dos membros 
dessa classe em Ahlen faz parte da milícia do reino. Não é comum e nem aconselhável andar 
com armas à mostra em cidades como Thartann e Nilo, por exemplo — você estaria apenas 
anunciando abertamente que procura encrenca. (Midron é uma possível exceção.) Bárbaros são 
mal vistos e tratados como cães. 
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Ladrões e assassinos são bastante populares, já que esperteza e sutileza são duas caracte- Nei 
rísticas muito valorizadas. Embora exista uma pressão muito forte por parte da Guilda dos | a EA 
Assassinos, a Adaga, ladinos autônomos em Ahlen podem conseguir bons trabalhos extremamen- BR à NE Es 
te bem remunerados. Também não é raro que um nobre use um assassino contratado como bode RPA S/a 
expiatório ou testa-de-ferro, o que invariavelmente termina com a execução do infeliz. 
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Magos ilusionistas ou com habilidades de influência mental são comuns, como parte da 
nobreza ou a seu serviço. Clérigos também pertencem, na maioria das vezes, à nobreza. Rangers, 
druidas e alguns bárbaros podem ser encontrados em áreas afastadas, longe da sujeira palaciana. 





Personagens Nativos 

Os nativos de Ahlen, mesmo quando não fazem parte da nobreza, absorvem seu modo de vida 
e seguem suas estratégias — sempre trapaceando e enganando para prosperar. Quanto mais 
habilidoso nisso, mais respeitado e bem-sucedido você será. Portanto, todos os nativos de Ahlen “ta jento para'a E 
já começam com uma perícia ou Especialização ligada a espionagem ou jogos: Disfarce, NAT RA , 
Venefício, Jogos, Furtividade, Falsificação... 
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O Reino dos . 
Olhos Exóticos 


Collen é um reino misterioso. Um dos menores do Reinado, maior apenas que a pequena 
ilha de Hershey. No entento, possui muitas qualidades estranhas e poucas explicações 
conhecidas. 





À principal — e mais famosa — característica estranha é que todo nativo de Collen nasce 
com olhos desiguais, um de cada cor. Um dos olhos costuma apresentar uma cor mais comum, 
como castanho ou negro, enquanto o outro é azul, verde, cinza ou castanho-claro. Cores muito 
mais exóticas, como vermelho, ouro, prata, rosa e lilás também são comuns no "olho exótico”. 
do colleniano. Alguns até apresentam olhos com características de, animais; como Agtinios, 7 
pássaros, cobras, peixes... Us 


Apesar da aparência estranha, esses olhos dão aos nativos de Collen uma vis pérteito, 
Doenças que atingem os olhos ou más-formações como miopia e astigmatismo. são completa- 
mente desconhecidas no reino. Um pequeno número de nativos' pode, inclusive, apresentar 
habilidades visuais extraordinárias — com possuir a visão na penumbra dos. elfos, ou a visão no 
escuro dos anões, ou ainda ser capaz de ver através de paredes, detectar ernordies mágicas ' 
ou enxergar coisas invisíveis. | 


Por tudo isso, muito da cultura colleniana se baseia em pra e visão. “os Lihós são 
considerados a parte mais importante do corpo — eles são o centro do ser, a. representação da 
alma. Como já é normal para seres humanos, a visão é considerada o mais importantes dos 
sentidos — qualquer problema ou deficiência na visão é tido êntre os nativos « como um aviso Ou 
um sinal dos deuses. «A | 


As palavras “ver”, “enxergar”, “visão” e “olhos” são muito mais empregadas no linguagem 
colleniana. Por exemplo, ao cumprimentar alguém, não se diz ' "olé”, “mas sim “é bom ver você”. 
Expressões como “posso ver claramente”, “vejo que está com problemas”, “nos veremos amanhã” 
e outras são marca registrada de Collen. VE 


A importância dos olhos e da visão entre os collenidhbe Ha, a extremos. Neste, reino, 
qualquer pessoa cega (seja por nascença, doença ou acidente) é tida como amaldiçoada, 
negada pelos deuses do direito maior e — por consequência — de aproveitar a vida. Matar 
um cego (seja ele nativo ou não) não é aqui um assassinato, mas sim um ato de piedade. Da 
mesma forma, em combate, ferir o oponente nos olhos e dino lo Para dy é muito mais 
cruel que matá-lo. | | 


Existe a lenda de que os olhos dos collenianos teriam Eroftiodaçi mágicas, o que atrai, o 
interesse de estudiosos e magos (alguns bastante inescrupulosos). Mais de um necromante já foi 
perseguido por arrancar os olhos de um nativo sadio, talvez o crime mais a póssife previsto 
pelas leis do reino. 
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Ássim como os reinos de Callistia e Namalkanh, Collen: manteve imuitó, Dos adições e estilo de 
vida dos bárbaros quem viviam nas ilhas antes da colonização. | 


A E. 


Para muitos estrangeiros, Collen é um local pouco coibitado, óndé umas poucas. pessoas 
mais civilizadas moram nas cidades e restante vive em comunidades semi;selvagens,€ Rémo triboê, 
espalhadas pelo reino. Essa visão está bem próxima da realidade. | | 


A colonização de Collen não foi caracterizada por grandes conflitos/ ou aventuras êicos, 
Começou quando um pequeno grupo de colonos partiu juntamente com aqueles que viriam a 
fundar Ahlen — mas, desejando livrar-se dos nobres corruptos que dominavam-a maior parte 
da comitiva, decidiu seguir outro caminho. Os colonos acreditaram ERC as ilhas mais ao sul 








poderiam ser boas terras para viver. 


Sabia-se da existência dessas ilhas graças a alguns contatos (não violentos) com bárbaros 
que descreviam o litoral e contatos (violentos, sim) com bárbaros saqueadores que vinham pelo 
mar. -As famílias nobres passaram a sonhar com paraísos tropicais, repletos de praias, frutas 
exóticas e nativos amistosos. De fato, quando o pequeno grupo colonizador chegou à ilha de 
Collen, descobriu que muito de suas expectativas eram corretas. 


Sem a oposição direta de Ahlen, que a essas alturas já havia sido fundada, foi declarado que 
as-quatro grandes ilhas poderiam formar um novo reino. Desde aquele momento, a família 
Hogarth foi escolhida como a voz de Collen — não aqueles que mandavam no reino, mas que 
falavam por ele. - 


— QOsnativos, um povo de pescadores, não criaram problemas — e os colonos, após tantos anos 
de sofrimento, não tinham nenhum interesse em lutar. Vieram como amigos, não como invasores 
ou conquistadores. Átritos foram muito raros, e quase sempre resolvidos sem violência. Os dois 
povos rapidamente formaram uma só cultura. Como consequência, o povo de Collen (hoje 
completamente miscigenado com os bárbaros locais, como também aconteceu em Callistia) 
| perdeu grande parte do antigo porte aristocrata e pouco se importa com títulos ou castelos. São 
gente que valoriza a vida simples e o contato com a natureza. 


“Mesmo a agricultura e pecuária são pouco praticadas em Collen. Grande parte dos nativos 
prefere viver da caça, pesca e coleta de frutas nas inúmeras florestas do reino — a maioria da 
população vive nas proximidades dessas florestas, em comunidades que mais lembram pequenas 
vilas. Apenas dois pontos do reino podem ser considerados núcleos metropolitanos; Horren (a 
capital) e Kriegerr. 

“A ocorrência de olhos desiguais entre os nativos começou quando nasceram os primeiros 
filhos de colonos e bárbaros. Inicialmente, o fato trouxe temor — os mais alarmistas clamavam 
ser uma maldição, um aviso dos deuses para que os povos não se misturassem. Muitos bebês foram 
- rejeitados, outros abandonados, e alguns até sacrificados. No entanto, com o tempo, descobriu- 
se que os portadores de olhos especiais podiam enxergar bem, e às vezes ver coisas que os outros 
“não podiam. Ãos poucos, o medo e preconceito abandonaram o coração dos pais, e possuir olhos 
diferentes tornou- -se: motivo de orgulho. 


“Nosi início, estudiosos teorizaram que os olhos de Collen seriam simples fruto da mistura de 
| raças. Mais tarde descobriu- se que essa não pode ser a causa verdadeira, uma vez que qualquer 
pessoa nascida no reino — sejam seus pais nativos ou não — apresenta os mesmos olhos exóticos. 
Ainda: mais misterioso: é o fato de que o mesmo acontece com semi-humanos e algumas outras 
raças humanóides. Suspeita- -se do envolvimento dos deuses do Panteão, embora não se saiba 
exatamente qua, 


Clima e Terreno 


Graças às diversões folrentes marítimas, além do próprio clima da região, Collen é um reino que 
possui praticamente: O mesmo tipo de clima em toda a sua extensão, com variações praticamente 
inexistentes. As ilhas do reino são banhadas por correntes quentes e abundantes, que elevam a 
temperatura, e criam massas de ar quente, detendo o frio das Uivantes. 


“ÂÃ tem; jeratura é subtropical, com pequenas alterações durante o ano, mas pouco signifi- 
Caia Em geral, em qualquer ponto do reino, em qualquer época do ano, o clima é agradável, 
sa temporadas: de chuvas sem exageros. 





“ Collen é coberto. de florestas, com poucas montanhas ou desfiladeiros (Alta Vista é uma 
; o; Os colonos pouco mudaram a paisagem natural, evitando desmatamentos. Além de 
florestas, temos também vastas planícies — onde os nativos estabelecem suas cidades e 
constroem suas. estradas. 


| Fronteiras , 


Conti reino insular Colleni não fssui fronteiras físicas com outros reinos — ele está bem afastado 
dos demais. pelo Rio dos Deuses, ' que vem do norte. Sua ilha maior, de fato, é formada por um 
delta deste tio. Dezenas de quilômetros de água corrente separam Collen dos reinos de Tollon 
la oeste) e Ahlen, o aid a do sul fica o famigerado Mar Negro. 





População 


Tanto. pelo seu território reduzido quanto pela colonização pouco intensiva, Collen é um reino 
pouco: populoso. As más Migves em Valkaria comentam que “Collen podia ser um bairro ou um 
parque aqui na cidade... 





— “Collentem cerca EM apenas s40. 000 habitantes, sendo que boa parte vive em comunidades 
Eh próximas a florestas e maos, Rio há, entretanto, estimativas exatas; esse número pode ser bem 


me 


diferente, devido à dificuldade em contactar as comunidades mais afastadas. 


À raça humana compõe a maior parte da população (90%), com uma considerável incidência 
de halflings (6%) e goblins (1%). Estes formam comunidades isoladas, quase sem contato com os 
humanos — alguns, inclusive, são hostis. Outras raças (3%) encontradas no reino são anões, fadas, 
orcs, meio-orcs, meio-elfos e elfos-do-mar. 


O povo de Collen está entre os mais pacíficos e pouco ambiciosos do Reinado. Raramente 
entram em disputas de qualquer tipo. Por conta disso poderiam ser um alvo fácil para 
conquistadores ou manipuladores (especialmente de Ahlen), mas seu reino não fem riquezas 
naturais que poderiam atrair a cobiça estrangeira. 


Como é normal entre pescadores, os collenianos são muitíssimo pacientes. Comentários 
preconceituosos sobre seus olhos são recebidos com sorrisos ou gargalhadas, como se fossem 
bobagens ditas por crianças. Para eles, atos malignos ou criminosos raramente são intencionais 
— apenas mal-entendidos. Será sempre muito difícil irritar ou ofender um colleniano. 
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Regente 


Enquanto a maioria dos regentes são tidos como pessoas importantes e sempre ocupadas, com 
inúmeros problemas do reino para resolver, Lorde Godfrey Hogarth não tem muito de que 
reclamar. 





Assumindo o dae hereditário de regente de Collen, Godfrey não é visto pelo collenianos 
como o responsável direto pela solução de cada problema do reino. À forma de pensar de Collen 
“incentiva que os próprios habitantes resolvam os problemas locais, quando possível. 


Os collenianos consideram Hogarth como seu representante e sua voz perante o resto do 
Reinado, não um superior ou figura de autoridade. Tanto é assim que não há um “palácio real”, 
“um prédio ou estrutura que simbolize a sede do governo. A própria casa da família Hogarth serve 

“como ponto de reuniões e decisões, quando estas são necessárias. 








Godfrey é uma. fi igura bastante popular. Um simpático viúvo, administrador dos negócios da 
família, e-que parece sempre ter algum tempo para conversar com amigos e vizinhos. É comum 
que ele ajude famílias de necessitados e funcionários. 


Afamília Hogarth é a mais antiga família nobre a 
do reino, com diversos negócios envolvendo comér- 
“cio entre-Collen e Ahlen (onde possuem alguns elos 
familiares, e “de emizade). 


Cidades de 
Destaque 





S Horeen (capital) 


Fundgdas Surd ser a capital do reino e grande 
metrópole, Horeen' é o maior centro urbano de 
Collen: -Mas um. viajante mais experiente dificil- 
mente. irá, considerá- la” uma cidade grande. 





“ Horeen não possui o tamanho de uma capital 
rs reino, nem metade das comodidades que se 
espera de uma metrópole. Nem mesmo o comércio 
é tão desenvolvido quanto se esperaria. Pouco mais 


Ma 


que-uma. grande vila, Horeen possui cerca de 
10. 2.000 habitantes — uma população impressionan- 
te para os: pires, mas muito pouco para uma 
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Poa “Ocorre nias outras cidades do reino, o 
nagar administrativo e decisivo está nas mãos de 
“uma família: nobre, que comanda hereditariamente 
“acidadee boa parte da região ao redor. Em Horeen 
“a família nobre: importante são os Hogarth, que Ê | ES o 
É também regem o reino:. * e E si IX ne “e 
“Sendo uma das cidades mais avançadas do E Eine | arc ida, — 

' reino, Horeen mantém algum, comércio com Ahlen, EC — ANE sTI 
“enviando peles, caça, peixes é frutos coletados em 
troca-de bens manwfaturados e produtos agrícolas 
cultivados. Lorde Godfrey, o) rpgente, encabeça os 
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Pa a A mais s próximio de Tollon, Kriegerr 
tem praticamente amesmai mportância para Collen 
quanto Horeen, 1 ekcetvand -se o fato desta última 
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e à Praesiifides todos os bens comercializados 

“ com o Reino da Madeira passa pela cidade, admi- 
| nistrada pela família Couthbert. Um pouco menor 
tanto em. tamanho quanto em população que a 
capital (com cerca:de' 4.000 habitantes), Kriegerr 
tem, algun o atrativos E etros, (além do comércio. 
















Diferente do costumeiro no reino, há na cidade um grande Templo de Allihanna, onde 
a deusa da natureza é reverenciada mesmo dentro dos muros da cidade. Os sacerdotes que 
mantêm o templo na verdade são Clérigos do Panteão — que prestam devoção a todos os deuses 
de igual forma —, mas sentem que devem homenagear em especial a Deusa da Matureza, pois 
essa é a função deles nesse reino. Druidas se sentem muito bem no templo, e são acolhidos com 
muita reverência. 


Há o estabelecimento de Kaee Kalaan, descendente de um doutor de Sallistik que se mudou 
para Kriegerr anos atrás, para se aposentar. Kaee atende pessoas vindas de outros reinos que 
tenham problemas com os olhos. Comenta-se que, embora seus honorários sejam altos, ele 
consegue reverter maldições, curar cegueira e até recuperar olhos perdidos. 


Var Raan 


Esta pequena cidade portuária fica em um ponto da costa, no extremo sul do reino. Sua localização 7 

garante um certo grau de isolamento, pois poucas rotas marítimas passam por essas; costas, visto Escala: 
ve não há portos de interesse, por exemplo, em Tyrondir. | am 

; á á caindo tem = 20km 
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a criatura: 

aranha que 

“coleciona 
“olhos humanos 








Em todos os aspectos, Var Raan é isolada. Os collenianos das regiões mais ao norte acreditam 
que os varraanianos abrigam piratas, acolhendo-os e escondendo-os quando eles precisam. Em 
Collen a pirataria não vista com bons olhos, e a cidade de Var Raan acabou por ficar com fama 


“detraidora com o passar dos anos. 


Os habitantes costumam protestar contra essas afirmações, mas nem eles parecem ser muito 
convencidos de que não há piratas na cidade. Essa desconfiança não é muito comentada fora 
das fronteiras-de Collen,.por ser um assunto interno. 


Lardder o 


Esta é a única-cidade colleniana que não fica na ilha principal. As tentativas de colonizar a Ilha 
das Cobras e Toeran não deram certo, mas em Lardder não houve problemas. 

A cidade possui o mesmo nome da ilha, e é pouco mais que uma vila pesqueira. Pelo seu 
tamanho e pouco tempo de fundação, Lardder é a cidade onde menos pode ser encontrado. Não 
há hospedarias ou estalagens, nem serviços como estrebarias, ferreiros, armeiros... 

















Como um ponto positivo, Lardder é considerada um excelente local de descanso e repouso, 
procurado por nobres e profissionais cujo trabalho exige muita responsabilidade. Conta-se que 
o próprio rei Thormy estaria planejando uns dias de descanso em Lardder, assim que algumas 
questões urgentes fossem resolvidas... 





Geografia 
Alta Vista 


A ilha principal do reino, assim com as outras três menores, têm colinas suaves e poucas 
montanhas. Mesmos estas últimas são de baixa altitude, e fáceis de escalar. À única exceção é 
Alta Vista, o ponto mais alto do reino. Com perto de 1.300m de altura, a montanha serve como 
mirante e diz-se que de seu topo — em dias claros e sem nuvens —pode-ser ver a costa de Ahlen 
além do Rio dos Deuses. E durante a passagem de Vectora pelo reino, Alta Vista proporciona à 
mais magnífica visão da cidade voadora que se pode ter em qualquer ponto do Reinado. 


À escalada é demorada, mas não difícil. Poucos animais naturais vivem ali, visto que a fauna 
local prefere florestas, mas a descoberta de alguns covis de monstros já foi relatada. 

Como olhos e visão são temas muito importantes para os collenianos, Alta Vista é considerada 
um monumento nacional, um motivo de orgulho. (“Arton pode ter outra montanhas mais altas, 
mas nenhuma com uma vista com esta!”) 


Ilha das Cobras 


Os collenianos costuma evitar algumas matas e florestas, por motivos simples-e racionais, como 
animais perigosos, falta de caminhos para voltar, ou a proximidade de algum covil de monstro. 





Mas poucos lugares são tão temidos e evitados quanto a Ilha da Cobras. A menor das quatro 
ilhas que compõem o arquipélago de Collen é totalmente coberta por matas densas, com: algumas 
pequenas colinas. Ela é totalmente desabitada. Pelo menos, por seres humanóides. | | 


A ilha é o lar de dezenas de variedades únicas de cobras e serpentes, algumas cujo veneno não 
possui antídoto e que nenhum clérigo consegue anular através de magia. Esse fato por si só é muito 
estranho, pois em nenhuma parte de Collen existem cobras ou serpentes. Apenas nesta ilha. 

Todas as tentativas de colonizar a ilha falharam, e seus desbravadores nunca mais voltaram. 
Existem centenas de histórias sobre a ilha, a maioria delas envolvendo questões sobrenaturais 
ou algum tipo de monstro-serpente. E a cada dia que passa, mais histórias são criadas. 

Aquela que mais aterroriza os estudiosos é que este seria um dos lugares favoritos de 9SZZAAS 
em Arton, e seus planos para ele (mesmo que o deus tenha morrido) seriam terríveis: 8 di 
cultistas de Sszzaas consideram a ilha um ponto ge para sua fé... 





Toeran o 
Depois da própria Collen, a segunda maior ilha é dranidds Toeran, mas também conhecido como ta 
“A Grande Cama”. | NO 


Não se sabe ao certo o porquê do nome, mas tem alguma relação « com uma keliga dos 
antigos habitantes de Collen, que mencionava uma grande criatura-deus se levantando de sua 
Grande Cama e atravessando as ilhas, para depois voltar: a perambular pelo continente. 





Muitos clérigos e estudiosos pesquisaram a tal cantiga e não encontraram nenhuma prova 
ou evidência de sua possível veracidade. Verdade ou não, nenhum colleniano se arrisca em;morar 
em uma ilha que pode ser destruída a qualquer momento quando.a tal criatura despertar... 

Outro fator que ajuda a manter a ilha desabitada é a estranha ocorrência degro ndes« animais, 
por vezes pesando duas ou três vezes mais que o normal para suas espe da 


Floresta de Karggiin Taas 


Collen é pleno de florestas, com nativos vivendo às suas bordas ou mesmo o dentro elas A A 
é respeitada e considerada como uma irmã e companheira. Menôs em Karggiim Taas. - 


Esta floresta é escura e sombria. Sons e terríveis e assustadores. são ouvidos o tempo todo. 
Várias pessoas mencionam aventureiros que enfrentaram seus últimos confrontos aqui. As mães 
dizem que crianças mal-comportadas são levadas puros 1 monstros que vivem em- Wargfin Taas 

e têm seus olhos arrancados. o 


Poucos sabem (ou viveram para contar), mas reoldnie Man bobalro na Abra, muito 
cruel e perigoso. Uma hedionda criatura, meio-homem e méio-aranha, mantém um pequeno 
reino particular dentro de Karggiin Taas, comandando milhares de aranhas normais e gigantes. 
Ele se denomina Taas e REALMENTE coleciona os olhos de suas vítimas. Até o momento, ninguém 
o confrontou diretamente e sobreviveu. “ 



























Rios Llenn e Coraan 


Os dois maiores rios que passam pelo interior da ilha de Collen são o Coraan e o Llenn, que teriam 
originado o nome da ilha — e do reino. Rios calmos e tranqúilos, facilmente navegáveis, só não 
servem como uma prática via de transporte através do reino por um detalhe: ambos passam pela 
Mata dos 100 Olhos, a floresta povoada por observadores. 


Um fato curioso sobre esses rios é que, pelo que os mapas mostram, ele se cruzam em algum 
ponto da Mata dos 100 Olhos. Ninguém sabe ao certo como seria esse cruzamento, pois não foi 
possível chegar ao ponto exato, mesmo enfrentando os perigos da estranha floresta. 

Certa vez, um jovem aventureiro tentou encontrar o cruzamento dos rios usando um barco 
camuflado para se esconder dos monstros. Devido ao estrategema — ou talvez por pura sorte — ele 
não foi atacado pelos observadores. Navegou o Coraan desde um pouco antes da mata até sua saída. 

O mais impressionante é que ele afirma NÃO ter encontrado o rio Lleen em nenhum ponto 
do trajeto! Ninguém sabe explicar o fato. 


Outros Pontos de Interesse 
Mata dos 100 Olhos 


Na À Floresta de Kargiin Taas é um lugar temido por seus perigos e aspecto assustador, onde uma 
ENCARA NEAN pessoa pode encontrar a morte ou algo pior. Outra floresta do reino também é evitada e temida, 
—Na Mata dos: mas por ser o lugar mais estranho da ilha. 

"100 Olhos; os . À Mata dos 100 Olhos parece — a princípio — uma floresta normal, com vegetação densa 
“observadores e abundante, mas basta se aproximar para notar que muitos elementos não são como deveriam. 
Ria Animais e plantas nascem de formas diferentes e bizarras, como coelhos com asas, pássaros com 
, São à maior línguas de sapo, flores que latem ou perseguem abelhas... é como se a floresta fosse o laboratório 
/ "ameaça O de algum mago insano. 


Um estudioso teorizou certa vez que a mata estaria sobrecarregada de energia mágica sem 
controle (similar a certas áreas no reino de Wynilla) e essa energia alterava as leis normais. Vários 
druidas tentaram reunir seus esforços para “consertar” o local, mas não conseguiram. 


Outra possível causa para o fenômeno seria a presença dos observadores. Também comuns 
no Vale dos Observadores em Petrynia e nos subterrâneos de Triunphus, estes monstros estféricos 
flutuantes emitem estranhos poderes mágicos a partir de seus olhos muitos, incluindo um raio 
de anti-magia que emana de seu grande olho central. No entanto, na espécie encontrada em 
Collen, o olho central da criatura não anula magia, e sim “torce” seus efeitos. 


Outro grande mistério da Mata é que em algum ponto de seu interior os rios Lleen e Coraan 
deveriam se cruzar, mas por alguma razão inexplicável isso não acontece. Qualquer navegante 
que decida atravessar a floresta descendo um dos rios pode percorrer todo o cominho sem 
encontrar o outro (se sobreviver aos monstros, é claro). sr. 





Ruínas de Tooree 


Estas ruínas já existiam antes da chegada dos colonizadores. Os bátbiros diziam a que  pertenciám 
a um “homem mau” chamado Tooree, Aquele que tudo Vê. | 


As histórias sobre Tooree mudam de tribo para tribo. Elas dizem que Tooree poderia ser um 
bruxo, um xamá, um líder guerreiro, um demônio ou um monstro, sem nunca chegar a um 
consenso. Como não há registros escritos ou testemunhos reais de encontros com tal personagem, 
ninguém sabe quem (ou o que) ele foi. 


Aqueles que ousaram explorar as ruínas falam de muitas dinadilhos, mortos-vivos € 
labirintos confusos, mas nenhuma pista real sobre sua função ou seu ártigo dono. Acredita-se 
que ainda existam tesouros a serem descobertos no local. | | 
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Perto do ponto central do reino, perto de algumas pequenas colingdé ci b a quilômetros da costa 
ou do rio mais próximo —, um grande navio está meio enterrado” no, sola, com a figa êq proa 
(uma linda donzela élfica) apontando para o céu. PII tis E 


ei 


A embarcação apareceu repentinamente, há 35 anos, urânio a  Froite- Ninguém íbe 
explicar seu surgimento, ainda que pareça obra de uma magia de teleporte. que deu muuuito 
errado. Embora traga o nome pintado no casco (“Soberba Beatitude”), ele é chamado pelos locais 
apenas de “O Navio” e usado como abrigo ou moradia temporária por viajantes. . 


Ao contrário do que se possa pensar, o Navio não é assombrado. Muito, pelo contrário, ele 
emana uma aura de tranquilidade e paz que torna a, jembarçação e a região ao seu sedor- 
agradáveis e reconfortantes. no: aê 
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Guildas e ias 1 
A Sociedade do Terceiro Olho. 
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Esse grupo secreto, sediado em Horeen e Kriegerr, cc AR a « ds 
sagradas, enviadas pelos deuses para selecionar poucos mortais Escolhi ni 
poderes incríveis. e) 





los e à presen com 


O culto começou quando Boraan Daortaag teve um bnicontt comum olsaNdidor na Mata 
dos 100 Olhos. A criatura monstruosa o atingiu com um dos raios de'seus olhos - — mas Boraan 
não morreu. Em vez disso, um terceiro olho abriu-se em sua festa. Com otem po, ele descobriu 
que através desse olho podia lançar magias como um mago. Convencide o: de que havia sido 
escolhido pelo observador para transmitir sua mensagem, Bájaan tom, sua cruzada, 


espalhando para uns poucos escolhidos a “verdade”. q A us 








Boraan aceita entre seus seguidores apenas collenianos ade folha E otros Óticos 
especiais, pois acredita que estes estão “no caminho”. O culto é bastante temido, pois sabe-se 
que eles ocasionalmente sacrificam vítimas em rituais para os observadores. Sabe-se também 
que eles planejam, de alguma forma, entregar o comando do reino a esses mo ; 
exatamente isso será feito, talvez nem mesmo o própio Borogp's sai at 


SSIZAAZHAS da Ilha das Cobras 
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Conhecendo o terror dos collenianos pela ilha, os Sezad6 OR fonhetora, boajo? cs vez 
mais terríveis para manter todos afastados do local. Os próprios: cultistas. elaboram: novas lendas 

e rumores sobre coisas terríveis qua acontecem ali, « para mantero os curiosos s afastados. (Claro que 
rastam. es: SSOas comuns, mas 






















atraem aventureiros como o mel atrai abelhas!) 

Para entrar e sair da ilha, os Sszzaazitas se utilizam de passagens subterrâneas e túneis 
secretos, equipados com portais de teleporte e dispositivos mágicos semelhantes para facilitar 
suas viagens. Em redes de túneis sob a ilha existe a maior comunidade de homens-serpente 
atualmente existente em Arton. Muitos deles foram trazidos de volta à vida pelo sumo-sacerdote 
de Sszzaas, e outros são humanos e semi-humanos horrivelmente transformados através de 
estranhos rituais. 


Ev AS PE Divindades Principais 

EA AS | Às florestas do reino foram muito respeitadas durante a colonização, e ainda são até hoje. Os 
collentanos se orgulham da maneira como são ligados à natureza e da forma como atratam. Então 
Sh Vu não é surpresa nenhuma que Allihanna e o Grande Oceano sejam as duas divindades mais 
“ Nativos (070/44 cultuadas em um reino coberto de florestas e cercado pelo mar. Allihanna é mais venerada nas 
Eds jd | comunidades afastadas, enquanto o Grande Oceano tem mais templos nas cidades grandes do 
reino, assim como nas litorâneas. 


“poderes óticos - 


f, «acab EV RA AS O culto a Khalmyr é tido como uma crença “mais civilizada e elevada”, sendo bem popular 
EE fold aic ig (o [o entre os nobres. Alguns dizem que os nobres não acreditam ou louvam realmente o Deus da Justiça 
' aventureiros apenas “seguem a moda”, copiando os costumes de reinos como Deheon ou Ahlen. Os clérigos 
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e paladinos se esforçam para apagar essa imagem junto ao povo. 

Ao contrário do que se poderia esperar em um reino florestal, a igreja de Tanna-Toh tem 
uma presença considerável, com a autoproclamada missão de levar civilização às partes mais 
remotas. Também devido à natureza tranquila e pacífica do povo, Marah tem muitos adeptos 
em Collen, que consideram o local como uma paraíso na terra. Azgher, em seu aspecto de Deus 
Vigilante, também tem seu lugar assegurando entre os devotos, enquanto cultistas de Sszzaas 
escondem-se na Ilha das Cobras. Servos de outros deuses são raros, mas mesmo assim podem 
existir em pontos isolados. 


Encontros 


As florestas de Collen são ricas em vida animal, e nem todos são pacíficos e inofensivos. Grandes. 
predadores, como lobos, felinos e ursos, são os perigos mais frequentes nas matas do, reino. 
Felizmente, nada que um ranger ou druida atento não possa evitar. | 





Já os monstros são uma questão completamente diferente. Criaturas Abrestois eSbiêrituráis 
são comuns, como fadas, mantícoras, cocatrizes, basiliscos, aranhas-gigantes e outros. Também 
existem monstros maiores, como hidras e dragões, mas estes são mais raros. 

Por motivos desconhecidos, não existe nenhum tipo de cobra, serpente ou qualquer animal 
com características ofídias em toda Collen, com exceção a Ilha das Cobras. É como se todas as 
serpentes do reino fosse “guardadas” ali. Os nativos podem contar 
uma infinidade de histórias e superstições a respeito. 

Nas regiões litorâneas, a diversidade de encontros aumenta. 
Várias criaturas marinhas são trazidas pelas correntes do Mar Negro, 
mas os ataques mais comuns são realizados por piratas e saqueadores. 


Aventureiros 
Em outros pontos do Reinado, Collen é dofsiibrddo quase um reino 
bárbaro, vítima de alguma maldição, com pessoas de olhos estra- 


nhos. Mas esse tipo de preconceito não dura muito quando você 
conhece pessoalmente um aventureiro colleniano. 





Quando um colleniano nasce com poderes óticos especiais, é 
muito provável que acabe se tornando um aventureiro — uma vez 
que esses poderes podem se mostrar extremamente úteis na explo- 
ração de masmorras e outras missões típicas: Grande parte dos 
nativos que trilham o caminho da aventura costumam ter ligação 
maior com a natureza, em especial florestas e matas. Rangers, 
bárbaros, druidas e xamãs vindos de Collen são mais conhecidos. No 
entanto, não é incomum que o reino produza heróis mais sofistica- 
dos, como guerreiros, cavaleiros e até swashbucklers vindos da 
capital ou de Kriegger. 4 


Como seria de se esperar, os s. clérigos das religiões mais 
populares também são excelentes candidatos a aventureiros. Várias 
profissões que dependem de uma boa visão — como escribas, 
artilheiros, batedores, vigias e espiões, são populares entre os 
collenianos que procuram oportunidades fora de seu reino. E 
aqueles capazes de “enxergar eos muitas vezes dESbgm se 
tornando magos ou feiticeiros. | 








Permntagend Nativos 


Por um motivo que nenhum estudioso artoniano consegue explicar, 
os collenianos são dotados de visão perfeita — ou até melhor. Todos 
os nativos de Collen têm excelente visão: (Visão Aguçada), nunca 
possuindo problemas ou doenças relacionadas dos olhos. 


Além disso, aqueles que decidem-se tornar aventureiros nor-. 
malmente tomaram essa decisão porque têm algum poder especial 
de visão. Role 2dé na seguinte tabela: 


2-3) Detecção de Magia. | | E q Ê | 
4-6) Infravisão. E , N 
7-9) Visão Noturna em os dios) 

10-11) Ver o Invisível. AY 

12) Role duas vezes (cada olho. terá um poder próproj 
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Reino da Gu oseima 


Conhecido por todo o Reinado por fabricar o gorad, Hershey também acumulo a fama 
de ser o menor reino do continente, e um dos mais distantes. 


A guloseima hoje conhecida como gorad foi inventada décadas atrás, quando o fazehdéiro 
Cohared Frostand se utilizou de leite e frutas locais — encontradas apenas na ilha de Hershey 
— para preparar um tipo de alimento altamente energético e durável, em barras, que poderia 
ser utilizado como ração de viagem por aventureiros. Inesperadamente, contudo, as tais barras 
se mostraram muito mais saborosas que qualquer ração convencional. As barras açucaradas de 
coloração marrom e sabor marcante agradaram não apenas os avêntureiros, mas também ao 
povo comum. Especialmente crianças. 


Mercadores levaram o gorad para outros lugares, tornando-o AS Acem e apreciado” nos 
reinos vizinhos. Pedidos de exportação começaram a chegar. Percebendo o potencial deseu 
invento, Frostand procurou o apoio do regente. Este percebeu que poderia usar as rotas 
comerciais como forma de espalhar as barras e torná-las um sucesso, uma fonte, de renda que 
salvaria as finanças do reino. | 


Mas, para isso, a produção do gorad precisava ser quméniada. Cohared ensinou a receita 
a outros fazendeiros — mas mantendo em segredo alguns ingredientes, que poderiam ser 
substituídos sem alterar o sabor essencial. Por conta dessas diferenças, surgiram .no reino 
numerosas variantes de gorad; branco, amargo, mais frutas, mais leite... dependendo da região 
ou do fabricante. Em menos de um ano, praticamente todas as fazendas de Hershey produziam 
gorad ou matérias-primas para sua fabricação (leite, açúcar, frutas e mel, por exemplo). 


À barra açucarada logo se tornou uma iguaria entre os nobres e regentes. do Reinado, 
presença obrigatória em grandes festas ou banquetes (especialmente quando envolvem 
crianças). Além disso, seu intento original — ser uma nova ração energética para viagens —= 
também foi alcançado. Apesar do preço elevado, aventureiros costumam incluir gorad em suas 
provisões, especialmente quando atuam em regiões frias. (As barras tendem a Fderretgr quando 
expostas ao calor forte.) | a == | 


Apesar de sua ampla divulgação dentro das fronteiras dei reino, a aceito! do co e 
considerada um segredo e patrimônio nacional. Tamanha é a importância de sua proteção que 
as leis locais aplicam penas severas contra quem revelar a receita para. estrangeiros. O próprio 
mago real de Hershey tem se especializado em magias Pac Ae AM esse conhecimento da 
memória de quaisquer espiões capturados. | NOK -- 


; : CÊ E Ea gd * 
: er = 
] l = —- E E O tm E 
E rt rt 
Ee Ed É Fam ad a] 
1 = E z = mo. ii rm . - ] a da = 
e, = : + = Dq a | 
| | é 1 j = - A k: m : - = 
| P a i nã ú Mi aa Ja, 
i = = . ã z — E di chê Eh, A om RR 
ia q di E . E g a = 
: = = - = lá E - “= E T t T ' = 
É = ] A 
' a a ali . 3 se 
, E E pa 
a é, = - h 


Os colonizadores que fundaram Hershey são lembrados na NE de Ano eua: que 
chegaram mais longe em Arton-norte, e os primeiros que. fizeram contato com, o impoDo dos 
Minotauros. a ss é 


Tudo começou com um grupo de colonos partiu de Petrynia,: Iquontjá É E reino E ó estava 
estabelecido. A caravana era constituída totalmente pela família Hershey, que também. deu nome 
ao reino-ilha e o comandou hereditariamente por muitos anos. Infelizmente, os. Hershey não era 
bons administradores e não tinham nenhuma visão sobre como comandar uma nação. Eujdnte 
a época “Hershey” houve muita pobreza e descontentamento no, recém fundado” reino. 





Para resolver os problemas com o tesouro, os regentes aumentavdm os ir postos ea téxaicão 
sobre os comerciantes. Isso causava tremendo descontentamênto: êntre a população. Anos de 
protesto e pressão popular forçaram os Hershey a abrir mão do comando: do reino. Hojeem dia 
Hershey escolhe seus regentes entre as famílias dos comerciantes mais influentes, | a Rcíheles « com 
mais empregados, ou aqueles que promovem mais melhorias para a nação. - 


Por volta dos anos 1249-1251 o reino sofreu inúmeros ataques de saqueadores do mar, € 
de goblinóides vindos do continente. O pequeno exército local não era suficiente para deter os 
atacantes ou evitar os saques. À situação parecia não ter solução, até que uma caravana comercial 
de Tapista foi atacada pelos saqueadores (por engano). À SUAR es. minotauros retaliou quase 
que imediatamente, perseguindo e aniquilando os criminosos, p= 
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Entendendo que o pacato povo da ilha não sabia como “lidar” com inimigos, os minotauros 
não responsabilizaram Hershey pelo ataque. No entanto, seguindo sua tendência de proteger 
os mais fracos, a força militar dos minotauros iniciou uma campanha para eliminar os bandidos 
que ameaçavam o comércio em Hershey — uma missão simples para um exército tão grande 
em um'território tão pequeno. 

Tapista proclamou. Hershey como seu reino protegido, responsabilizando-se por sua 
segurança-e proteção. Muitos temeram que a população local terminasse como escravos dos 
minotauros, mas isso não aconteceu — o regente Aurakas decidiu apenas tributos em ouro pela 
proteção oferecida. Temendo uma invasão, o regente de Hershey acabou aceitando a presença 
das forças de Tapista em seu território para proteger as estradas do reino. Hoje, legionários 
podem ser vistos patrulhando as principais rotas comerciais, enquanto navios de guerra vigiam 
as rotas marítimas. (Todos no Reinado concordam que isso é proteção demais contra simples 
assaltantes e ladrões; por outro lado, todos no Reinado também sabem como os minotauros 
gostam de exibir sua força...) 

Durante anos, as taxas de “proteção” dos minotauros chegaram bem perto de arruinar a 
economia do reino. Apenas o advento do gorad reergueu o tesouro, proporcionando também 
acordos comerciais mais vantajosos para Tapista — que acabou se tornando, também, um grande 
consumidor de barras açucaradas! 

À segurança proporcionada pelos minotauros, aliada ao comércio de gorad, fez crescer a 
riqueza do reino — agora bem administrada por regentes com visão e experiência em negócios. 
o | -— Um detalhe que passa despercebido por muita gente é que os hersheyers são excelentes 
“Legiofiários negociantes, com um habilidade ímpar para vender, comprar e ter lucro. O recente sucesso do 
re Re, da gorad, que está reerguendo a economia local, é uma prova disso. Vale lembrar também que 
minotauros A RANADÃOS Bi Ea a cad À medo do f 
3 "-— Hershey é um ponto-chave nas rotas comerciais entre Tapista e o restante do Reinado, de forma 
protegem. "que muitas caravanas de mercadores passam por ali. 

“oreino Hershey é a-única nação do Reinado com legiões de outro reino protegendo seu território 
EE a E — um fato com repercussões 
políticas e diplomáticas mais 
sérias do que parece à pri- 
meira vista. As leis de Tapista 
sobre escravidão são acei- 
tas e toleradas hersheyers, 
sendo que algumas de suas 
fazendas empregam mão- 
de-obra escrava. Os conse- 
lheiros do rei Thormy te- 
mem que o sucesso econô- 
mico de Hershey possa ser 
associado às práticas escra- 
vagistas e outras tradições 
dos minotavros. 

É praticamente um mi- 
lagre que Hershey ainda con- 
siga se manter independente 
de Tapista. Teme-se que, a 
qualquer momento, os mi- 

'* notauros decidam tornar um 
membro de sua raça o novo 
regente. Caso isso aconteça, 
uma grave crise política pode 
ter início. 


Clima e 
Terreno 
ar 4 Mor ND 

470 DA 12 S to 2) A pequena extensão do reino 
não permite grandes varia- 
7" | ções climáticas. Pode-se di- 
zer, então, que Hershey apre- 
senta clima temperado em 
todo o seu território, sem 
variações. Correntes de ar 
das Uivantes proporcionam 


um inverno bastante frio, com 
muita neblina — mas quase 
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nunca com neve, e na maior 
parte do tempo pode-se dis- . 
pensar roupas pesadas. Já o . 
verão é ameno, com chuvas 
regulares. 


O tipo de terreno mais 
comum são planícies, com 
ocasionais colinas e florestas. 
É uma geografia extrema- 
mente propícia para campos 
de cultivo e criação de gado 
bovino, as principais ativida- 
des comerciais no reino. 

O terreno fica mais aci- 
dentado, com colinas mais 
elevadas e menos florestas, 
nas proximidades das Mon- 
tanhas Rourben. O reino 
possui um único vale, for- 
mado pelo rio Gunnan, onde 
ficam as terras mais férteis 
da região. 
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“Mas mamãe! 
Por que não 
posso comer 


Fronteiras 


Hershey é uma ilha localizada exatamente na foz do Rio dos Deuses, não.  póssuindo fromtéiras 
diretas com outros reinos. Pode-se percorrer toda a sua extensão oeste-leste em paras quatro 





ou cinco dias a cavalo, ou dez dias a pé. PEST! meu gorad?” 
Ao norte do fica o imenso império de Tapista, e a leste está Petrinya. sbo curiosa. Echitfação 

permite que Hershey fique no caminho de algumas das principais rotas comerciais entre Tapista “EU já disse, 

e o resto do Reinado, o que é muito proveitoso e lucrativo. / / | IN | Vitória, só 
A posição de Hershey também marca o limite oeste do Mar Negro, que a parir deste ponto depois de 


passa a ser parte do Oceano. pos 
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O reino-ilha é o menor do Reinado, com apenas 5.000 hoo Humános são a maioria (95%, 
mas o reino também tem nativos halflings (3%) e minotauros(1 %o), sendo estes em sua maioria 
soldados a serviço de Tapista. Os minotauros não formam comunidades próprias. em Hershey, 
nem formam haréns; em geral vivem em postos avançados, bases militares ou mesmo habitações 
próprias nas vilas que são encarregados de proteger. Nativos de outras a Q Yo) costumam ser 
anões, meio-elfos, goblins, fadas e alguns centauros. ER | | 





Os hersheyers não apresentam um tipo físico especial, WIN o lia alta eidandia de pele 
branca e sardas. Os homens costumam usar chapéus de palha, enquanto as mulheres trazem o 
cabelo preso em uma trança (quando solteiras) ou duas (após casar). 


Nativos deste reino sempre tiveram grande antipatia por ladrões, mas hoje emídia — com 
a mania nacional de proteger a receira do gorad — essa aversão se tornou uma. paranóia. 
Qualquer pessoa, aventureiro ou não, que reconheça ser um ladino-(mesmo. que aiii 
será confundido com um “agente secreto” enviado para roubar o segredo. 


Embora muitas pessoas não levem Hershey muito a sério, o diminuto reino tem fido fonte 
de certa preocupação para o rei Thormy. Ele acredita que a grande influência de Tapista na ilha 
pode aumentar o poder político do Império dos Minotauros sobre o Reinado. = 
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Regente 


O atual comandante do reino e representante dos interessõs de Hérsheyé A edmdR Rodden o hbRU 
considerado um dos melhores administradores na história doreino. Por acreditar no gorad como 
um excelente negócio e desenvolver toda uma estratégia dg aa sondá pára o próduto, Jedmah 
é hoje sinônimo de sucesso e inteligência. | 


E: 
NE: ER 


Seu plano envolveu contratar bardos para vigfãr pelo: Reinado e: presented as. mais 
importantes famílias nobres, regentes e figuras famosas com.as barras açucarados. Hoje em-dia 
todos sabem que Mestre Talude da Academia Arcana, a gladiadora Loriane, lorde Niebling, a 
arquimaga Niele e a escultora medusa Zentura, entre outras personalidades, são Rojsumidoçes 
regulares de gorad. EA 


Não é de surpreender que Jedmah seja regente há mais de trinta anos (desde a criação do 
gorad). Acredita-se que seu filho Judah o substituirá — mas, nos bastidores do trono, teme-se que 
aqpisto decida impôr um minotauro como futuro rei. 


Cidades de Destaque 
Hockly (capital) 


“ Assim como o reino, Hockly começou a se desenvolver apenas recentemente. A maior cidade do 
reino ainda assim é consideravelmente pequena, se comparada com outras capitais. 





Várias construg es novas podem ser vistas por toda a cidade, e a população é alegre e 
descontraída. Todos os forasteiros são recebidos como potenciais compradores e — por 
consequência. paços amigos do reino. Preconceitos contra raça, crença ou origem são coisa quase 
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pleadorercia em. Hershey, em especial na capital. 






— Além. da Casa do Regente, sede do governo e de todas as decisões 
iba ntes, é em Hockly que estão as melhores estalagens do reino, como a Prato 
Cheio e a Bons Ventos. A Liga dos Comerciantes também tem sua sede aqui, 
onde preços, taxas e rotas são definidas. Muitos dizem que a Liga tem mais 
autoridade-no. reino que o próprio regente, enquanto outros boatos dizem que 
na verdade o regente manda na Liga. 


«O mago real, Riyeze Coltran, mantém seu laboratório na cidade. Juntamen- 
te com seus-diversos aprendizes, ele comanda a proteção do segredo do gorad, 
“6a produção mágica de gelo — um elemento vital para a conservação do produto 
em lima quente. 


"o D gotad produzido na capital e redondezas é mais açucarado, e muito mais 
popular, entre ias grenças. 


Swonn 


Inicialmente, a gi era o principal posto de trocas com Tapista, assim como 
um porto) para embarcações vindas do Rio dos Deuses. Hoje é a cidade que abriga 
mais minotauros./ 


AO povo de: vó tem boa relação com os minotauros, tanto que a região 
foi Escolhida por: eles como base para suas “forças de proteção”. Na verdade, 
quando: terminam seu serviço militar, alguns minotauros de Tapista mudam-se 
pagar Swonn em busca de uma vida tranqúila. 


Praticamente. todos os minotauros nativos moram nesta cidade ou em suas 
vizinhanças: Um. templo ao deus Tauron está em construção aqui (curiosamente, 
ninguém: se preocupou em informar o regente sobre isso, muito menos pedir sua 
REGE 











a « e Nadultok em gs Os minotauros parecem apreciar essa 
| age em especial. É 
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' ad “foi originalmente inventado. Mais especificamente 
naf Eu adhdo Frabigrd dl claidork quilêmetros da cidade. Como parte da campanha 
para: divólgar o ge rad dtravés do Reinado, Arvhoy foi declarada a Capital do 
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“Uma. vez ao ano, durante o ifverno, acontece o Festival do Gorad. É uma 

À Drfda comemoração” que/ “dura uma semana, quando diversas variedades de 
barras são negociadas. Entré outras atividades, as mais populares são o Concurso 
de Culinária (sendo. que todos. os pratos devem, obrigatoriamente, envolver gorad 


na feceira) e o Concurso de Estátuas de Gorad. 





| Exceto pelo. fato de ser a Capital do Gorad, Arvhoy é uma cidade muito 
pequena, com'poucos. habitantes, mas muito comércio. O dono da Estalagem 
Muuvia é considerado « o atual responsável pela comunidade, assim como pela 
sigppsação do Festival do Gorad (para o qual recebe verbas do governo). 


O orad produzido na região é considerado o tipo tradicional, a receita da 
qual todos os: outros def, 
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Ashven 


Durante a época em que a família Hershey estava no poder, Ashven era a capital do reino. Com 
a renúncia da nobreza, a capital foi transferida para Hockly. 


Na opinião de alguns moradores (de outras cidades), Ashven é decadente. Habitada por 
hersheyers ortodoxos e sem visão para inovações e para o futuro. De fato, Ashven é uma cidade 
conservadora e consideravelmente apegada a valores antigos. 


Embora a atual família Hershey não tenha nenhum poder político ou influência nas decisões 

do reino, os ashvenianos se orgulham de seus nobres, tratados no local como celebridades. A 
principal atração é a mansão da família real, a maior construção da cidade. O patriarca da família, 
Duraan |V, está muito velho e doente — e deve passar o comando para sua filha Almond. Espera- 
se que isso aconteça em uma suntuosa cerimônia. es 
| | = cl . Escala: 

O gorad produzido em Ashven é mais cremoso e com um leve toque ácido. À população | 

se orgulha em dizer que o gorad Ashven foi aprovado pessoalmente pelo rei Duraan IV. tem ="20km 
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Geografia 


Montanhas Rourben 


A maior elevação do reino fica em um dos picos das Montanhas Rourben, no extremo sul da ilha. 
Essas montanhas atingem grande altitude (perto de 2.000m) e formam uma espécie de parede 
com o desfiladeiro na face sul do reino, tornando qualquer acesso através do mar quase 
impossível. . 





Às áreas s próximas doa montanhas são pouco habitadas, pois o terreno não é bom para a 
criação de gado ou plantio — sendo que, por essa razão, a parte norte do reino é mais populosa. 
Criadores de cabras, no entanto, são bem-sucedidos no local. 

Os hersheyers contam histórias sobre “muitos monstros que habitam as montanhas”, mas 
não passam de exageros. À incidência de monstros e seres sobrenaturais no reino é quase nula. 
No entanto, a montanha tem alguns moradores realmente estranhos... 

Langley é um gigante solitário que se esconde na região. Diferente dos outros de sua espécie, 
ele não tem grande predileção por atacar vilas ou esmagar pessoas. O monstro quer apenas ser 
deixado em paz. Ele vive de caça e de sua criação de cabras. Normalmente mantém as montanhas 
livres-de criaturas malignas, quando estas aparecem. 

Froho Brunthead é um anão extremamente teimoso e rabugento, que se perdeu de uma 
caravana originária de Doherimm (na verdade, quem o conhece afirma que ele foi é deixado 
para trás.. -). Ele gostou do lugar e resolveu fixar moradia. Froho tem um coração duro, mas 
bondoso. Às vezes encontra seu vizinho, o gigante Langley, tentando há anos ensinar-lhe um jogo 
de runas-que gostava de jogar em Doherimm. (O gigante não consegue aprender o tal jogo, mas 
acha o anão engraçado...) 

Recentemente, Froho agarrou-se à idéia fixa de produzir bombons de gorad com leite de 
cabra e recheados com cerveja. No entanto, as habilidades culinárias do anão ainda carecem 
de melhorias... 





Rio Gunnan.. 
O maior rio do reino praticamente atravessa toda a ilha, antes de desaguar no Mar Negro. Ele 
serve como uma importante via de transporte. O rio é calmo, largo e profundo o suficiente para 
que barcos de razoável porte possam navegar. Os hersheyers não são grandes navegadores, mas 
sabem o suficiente para aproveitar bem o rio. 

Muitas pequenas vilas ficam às suas margens, mas nenhuma grande cidade. As maiores 
fazendas de Hershey aproveitam o solo fértil do vale criado pelo rio. Também é aqui que 
encontramos as maiores florestas do reino. 


Outros Pontos de Interesse 


Cratus . 


Embóre” não seja considerada tecnicamente uma cidade pelo governo regente, Cratus é maior 
que muitas cidades de Hershey. 





Inicialmente era apenas um acampamento para as tropas de Tapista, próximo da cidade de 
a ., onde os minotaurostinham mais contatos. Com otempo, as instalações foram aumentando 
para. acomodar. melhor os soldados ou suas famílias e empregados. 


No início a pacoto população local temia tantos soldados minotauros marchando, lutando 
e treinando manobras. Mas, com o passar dos anos, a disciplina e ordem mantidas pelos militares 
bovinos ganharam o- respeito e q compreensão dos nativos. 


É A cidade-acampamento, mostra um planejamento invejável, desde que você seja um 
minotauro! Como manda a arquitetura de Tapista, suas ruas são intricadas e cheias de caminhos 
"| tortuosos. E suas estruturas, pelos' padrões de Hershey, parecem verdadeiros palácios — mas na 

- verdade são: Ypenda residências para os oficiais. 


As Fazendas. Malditas 


Em ER reinos há Histórias sobre cidades-fantasmas, vazias, abandonadas por seus habitantes 
— que teriam sido vítimas de alguma tragédia, ou apenas foram embora em busca de melhores 
oportunidades. Pois em Hershey existe uma fazenda fantasma. 

A fazenda pertencia a um fazendeiro que insistia em manter a cultura agrícola tradicional 


da sua família: nabos. Com todo o furor causado com a criação do gorad, quase todas as outras 
fazendas estavam se voltando para a produção de leite ou frutas, e lucrando muito com isso. 
















Mas o velho Dumbbe desdenhava dessa “nova moda”, achando que não tinha futuro. Insistia 
em platar nabos — que, aliás, pouco cresciam na região. Em pouco tempo sua família o 
abandonou, deixando-o com a fazenda. Dumbbe teria ficado enlouquecido pela perda, e cada 
vez mais esquecia de cuidar da plantação. 

Hoje, a fazenda é tida como amaldiçoada. O destino final de Dumbee é desconhecido: ANN ARES 
alguns afirmam que ele, como morto-vivo, AINDA tenta fazer os nabos crescerem. Sua devoção UA o quarto Fo E 





na empreitada é tamanha que Dumbee não pode ser esconjurado de forma normal com símbolos WRC 2A Rig 
sagrados — mas sim com uma simples barra de gorad! Ninguém até hoje resolveu confirmar esse VOA Niele nd 
boato ridículo. | | Estalagem | 
O Quarto de Niele O 

p | tem coragem. 
Se existe um lugar em Hershey que pode ser considerado perigoso — ou, no mínimo, emocionante | de ent rar? | 
—, é um dos quartos na Estalagem Muuvia, em isidinaiá cia se maes certa veza maga Niele, [MM Er pr 
que veio à cidade para é 


o Festival do Gorad. 


Mesmo a breve 
passagem da famosa 
arquimaga pelo reino 
deixou material para 
histórias que durarão 
pelas próximas ge- 
rações. Como quando 
Niele criou centenas 
de cópias ilusórias dei 
mesma para quetodos 
tivessem o prazer de 
dançar com ela duran- 
te o Festival. Ou quan- 
do ela deu vida à está- 
tua vencedora do Con- 
curso de Estátuas de 
Gorad, criando umtipo 
de enorme “golem de 
açúcar” em forma de 
urso com chapéu egra- 
vata, que trouxe certa 
confusão ao evento. 
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Conta-se que, en- 
quanto estava hospe- 
dada na Estalagem 
Muuvia, a arquimaga 
lançou muitas magias 
dentro do quarto 
("Tipo, precisa ser re- 
decorado!”), que hoje 
se encontra repleto de 
almofadas, bichos de 
pelúcia, e retratos de 
jovens elfos bonitões 
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adornando as paredes. 
Embora a elfa jamais | RR N " Erro a RR 
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da hoje os empregados da estalagem temem entrar no quarto -— code etóries cid ileoiórica 
se manifestam. Desde efeitos menores, como bichos de pelúcia que se movem, até a formação de 
portais de teleporte. (Na verdade, é uma surpresa: una a estalagem inteiro ainda não. tenha sido 
arrastada para outro Plano ou coisa assim...) | | | 


Guildas e Organizações 


A Liga dos Comerciantes 


O comércio de gorad e suas matérias-primas é a atividade mais importante no reino. Os-mais 
influentes e poderosos negociantes de Hershey, para defender seus interesses e organizar os 
inúmeros detalhes de sua função, formaram a Liga dos Comerciantes. 





Com sede em Hockly, a Liga é uma das associações mais rápidas de Hershey e também 


uma das mais criticadas. Foi com o apoio da Liga que o reino deixou de ter a família real no 
comando de Hershey e começou a eleger seu regente. E foi por causa da Liga que Hockly foi 
escolhida como a nova capital. 

“A grande maioria da população apóia a Liga, pois reconhecem os feitos e melhorias que 
os comerciantes fizeram por Hershey. 


(6) Movimento Monarquista 


Apesar da comprovada beompetêndio da família real em comandar Hershey, existe um grupo 
“que acredita na volta do antigo rei ao poder. 


Eles alegam que o reino permanece pobre graças aos mercadores, que seriam corruptos 
e desviariam todo a renda do reino (que seria muito maior), deixando o povo na miséria. 


- Para o MM, apenas a família real se importa com o bem-estar da população, e as terras do 
reino seriam deles. Aliás, de acordo com o Movimento, até mesmo os habitantes de Hershey 
seriam propriedade da família real, que “generosamente” permite a todos viver suas vidas. 


“No entanto, a própria família real não apóia esse Movimento, considerando que seus 
participantes são, em sua maioria, românticos sonhando com contos de fada. 





Os Terroristas do Gorad 


Este pequeno e estranho grupo acredita que o gorad é uma maldição, um tipo de droga mágica 
desenvolvida pelo mago real para obrigar suas vítimas a comprar mais e mais, apenas para 
enriquecer o reino. Exatamente como eles chegaram a essa conclusão ninguém sabe ao certo, 
'mas.o olhar insano nos olhos dos terroristas podem ser uma indicação de que essas pessoas não 
porar de uma-mente saudável... 
“Qs Terroristas costumam atacar carregamentos de gorad, depredar fazendos e, às vezes, 
realizar estranhas estranhas manifestações durante o Festival do Gorad em Arvhoy. No entanto, 
nunca chegaram à cometer assassinatos, grandes roubos e outros crimes graves — de forma que 
nem mesmo. chamam a atenção dos minotauros. 


4 O líder dôs Terroristas seria o mago Gabuus Thorez, renegado por sua família. Diz-se que 
| le Mecidid formar o grupo terrorista após um doloroso incidente em seu laboratório. 


mas. e. / É aa 8 e o. 

Divindades Principais 

Embora os hersheyers não sejam seguidores fervorosos dos deuses, pode-se dizer que entre as 
“divindades mais cultuadas está Khalmyr, o Deus da Justiça. 


“ Grande parte dos negócios de Hershey depende da produção de leite e frutas, tornando 
“Allihanna muito popular, principalmente entre os fazendeiros e suas famílias. À vida é celebrada 


“como um dos bens mais importantes, e graças a isso muitos nativos acabam também por abraçar 





os ideais de Lena. Outros deuses do Panteão costumam ser invocados em expressões, maldições 
e em momentos de necessidade, mas é raro que sejam de fato cultuados. E alguns, como Lin-wu, 
e quase desconhecidos. 

“Cultos a Sszzaas, Ragnar e Hyninn são proibidos no reino — especialmente este último. A 
aversão “dos hersheyers por ladrões e espiões os faz temer consideravelmente qualquer crença 
ao Deus da Rodão 


Encontros | 


Hershey não é elulinherte um reino “emocionante”, com monstros e goblinóides escondidos em 
cada moita. Na verdade, um-viajante que se mente nas estradas e áreas abertas só terá 
problemas se tiver muito, muito azar. 





«Às florestas. são povoadas apenas por animais comuns, sendo que lobos, ursos e javalis são 
“os mais perigosos (e, em algumas ocasiões, atacam as fazendas). Às vezes fala-se de lobos 
diabólicos, inteligentes, que comandam grandes alcatéias. Ou mesmo lobisomens. Mas na 
grande maioria dos casos são apenas histórias de horror. 


Graças ao rigor das. patrulhas de minotauros, assaltantes de beira de estrada quase não 
existem. Não há notícias de orcs, gnolls, ogres e outros goblinóides nativos. Mais ao sul, no entanto, 
“talvez seja possível acabar se envolvendo em conflitos entre os minotauros e os piratas vindos 

do Mar Negro. | 


Por consequência do contato com os marinheiros, encontros com criaturas marinhas é 
encarado. com certa naturalidade. Comenta-se que uma comunidade de elfos-do-mar tenha 
adquirido um gosto especial pelo gorad, e faz negócios regulares na cidade de Arvhoy. Os mais 
desconfiados acham que a presença dos elfos pode atrair seus inimigos para a costa hersheyer. 





Aventureiros 


Não há reino mais improvável onde alguém poderia se interessar pela carreira de aventureiro. 
Os motivos são muitos, mas o maior deles é que uma população tão pequena não pode gerar 
hordas de heróis: seguindo a média padrão do Reinado (um herói para cada dez pessoas comuns), 
Hershey poderia ter no máximo 3.000 aventureiros. E isso supondo que este lugar tivesse 
oportunidades normais de aventura, o que não acontece. 


Muito pelo contrário, a vida em Hershey é extremamente pacata. Os minotauros se 
encarregam de manter a ordem, e não há vilões locais poderosos o bastante para desafiá-los. 
Por conta disso, é muitíssimo raro que os próprios nativos — de índole pacífica e sem grandes 
ambições — decidam ser aventureiros. Para eles, levar uma vida “emocionante” significa ser um 
comerciante habilidoso e fazer bons negócios. | 

Também não existe em Hershey um mercado voltado para esse tipo de atividade. Não há 
forjadores de armas ou armaduras, exceto nos acampamentos de Tapista — e estes não 
comercializam suas peças. Não há fabricantes de poções ou escolas de magia: Mesmo os clérigos 
locais raramente aprendem a lutar, dedicando-se mais à cura. E ladrões encontram aqui uma 
vida bem mais difícil que em outros lugares. e 

Heróis de Hershey, quando existem, surgem por força da necessidade; quando algum tipo 
de perigo ameaça sua comunidade, família ou a ele mesmo, o cidadão comum talvez descubra 
um herói oculto em seu interior. Neste caso, ele muito provavelmente deixará o reino para treinar 
e usar suas habilidades em outro lugar. | 





Personagens Nativos 


Não existe nenhuma regra especial para personagens nativos de Hershey, exceto pelo fato que 
eles podem começar o jogo com 2dé6 barras de gorad. Essas barras podem ser.convertidas em 
dinheiro, para aumentar a quantidade de dinheiro inicial do personagem (1 dóx10 Tibares por 
barra no território de Hershey), ou guardadas para serem vendidas/em outros pontos do Reinado 
onde seu valor seja maior (até 1d6x100 Tibares por barra). | | Ra É 
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O Rein elado 
Em pleno coração do Reinado, vizinho ao reino capital de Deheon, uma região 
montanhosa desafia a lógica. Através de suas montanhas sopra um vento gelado que 


mantém o clima glacial, comparável às regiões polares de outros mundos. Esse mesmo 
vento, que sopra sem cessar, é responsável pelo nome das Montanhas Uivantes. 





Provavelmente o território mais hostil à vida humana em Arton (exceto, é claro, pelas Áreas 
de Tormenta), as Uivantes são o único reino onde os costumes dos bárbaros nativos jamais foram 
perturbados pela expansão do Reinado. O mundo civilizado cresceu à sua volta, mas sem 
conseguir penetrar na imensidão branca das neves. Nesta região os povos esquimós continuam 
levando sua vida simples, rigorosa, de severa luta pela sobrevivência. | | A 

Até mesmo um simples olhar para a paisagem pode ser doloroso. O branco cegante tinge 
as montanhas, vales e planícies, tornando difícil manter os olhos abertos quando o sol está alto. 
Mas o amanhecer e entardecer nas Uivantes são eventos belíssimos, que compensam qualquer 
sacrifício — os bardos não se cansam de cantar sobre a beleza de tais cenas. | 

Numerosas raças e povos bárbaros habitam as Uivantes. Os esquimós humanos são os mais 
difundidos, vivendo em grandes aldeias — mas existem também anões e bugbears das neves. 
Temos ainda grandes florestas de pinheiros, onde os halflings praticam seus estranhos jogos de 
inverno; e a Estepe Selvagem, onde cavalgam os terríveis Nômades. E além destes, uma 
fascinante variedade de animais e monstros adaptou-se perfeitamente ao clima gelado, de forma 
que não poderiam mais viver em nenhum outro lugar, 

As Uivantes fazem parte do Reinado por pura conveniência geográfica. Não existe aqui uma 
verdadeira nação ou governo unificado — e nenhum povo civilizado jamais se interessou em 
estabelecer-se ali. Existe, no entanto, uma grande autoridade que ninguém ousa desafiar. Uma 
rainha poderosa, que não apenas governas as Uivantes, € como também foi responsável por sua 
própria criação. 


História 


Muitas histórias e teorias sobre a causa do frio nas Uivantes têm intrigado os estudiosos. Elas falam 
desde um gigantesco demônio do gelo adormecido, até teorias eimpllegidas sobre correntes de 
ar. Nenhuma dessas histórias é verdadeira. 


A única verdade é que Beluhga, a Rainha dos Dragões do Gelo, fez das Uivantes seu lar. 


Beluhga é um dos dragões-reis, um grupo que reúne os seis dragões mais poderosos de Arton. 
Existe um para cada Caminho Elemental da Magia: vermelhos (Fogo), marinhos (Águal, verdes 
(Terra), azuis (Ar), negros (Trevas) e brancos (Luz). Estes últimos, os dragões brancos, são também 
conhecidos como os dragões do gelo — e Beluhga é'a mais antiga entre eles. 

Diz uma lenda que os dragões-reis seriam criações de Megalokk, o Deus dos Monstros, e 
Lin-Wu, o Deus Dragão. Eles teriam sido os primeiros de cada espécie, os mais perfeitos dragões 
do mundo. Como tais, eles são também considerados deuses menores. Podem oferecer poder 
mágico a clérigos que decidam adorá-los. Alguns podem até possuir um paladino — um-guerreiro 
sagrado com poderes especiais e nobreza absoluta no coração. 

Assim acontece com Beluhga. Ela é venerada como deusa pelos esquimós das Uivantes. E 
em respeito a essa devoção, oferece poder mágico aos clérigos e xamãs locais Ra ajudar seus 
povos na luta pela sobrevivência. 


Clima e Terreno 


A própria presença de Beluhga torna as Uivantes geladas. Acredita-se que, se um dia ela morrer 
“ou abandonar a região, ao longo dos meses as montanhas vão degelar — e o clima vai se tornar 
semelhante ao do resto do Reinado. Mas essa é uma hipótese que a própria Beluhga não está 
disposta a testar. 
AX primeira vistas: as Uivantes parecem formadas apenas por uma grande cordilheira 
montanhosa. Na verdade, entre as montanhas existe grande quantidade de vales com rios e lagos, 
onde os nativos pescam, e caçam (a agricultura, obviamente, não é possível neste lugar). 


O clima é glacial durante o ano todo. À temperatura cai vários graus abaixo de zero, a água 

| congela. a céu aberto e o vento cortante pode matar uma pessoa desprotegida em questão de 
minutos. Durante os piores dias, viajantes que não tenham algum tipo de proteção contra o frio 
perdem: 1 Ponto de Vida por hora, que não pode ser recuperado com descanso ou curas mágicas. 





* Pérto das fronteiras o clima é um pouco mais piedoso, permitindo a formação de tundras 
(tipo 3 de vegetação ártica que cresce sob o gelo) e até mesmo taigas (florestas de pinheiros e outras 
árvores coníferas). Uma pequena região no extremo nordeste do reino, na fronteira com 
Namalkah, apresenta estepes — planícies com grama de clima frio. 


Fronteiras 


A maior parte das Uivantes é cercada pelo Rio dos Deuses, que divide-se em dois no extremo 
nordeste do reino e percorre seus lados. Os rios delimitam suas fronteiras com a Grande Savana 
(no extremo norte), Tapista (a oeste), Namalkah (no extremo nordeste), Zakharov (a leste), Deheon 
(a sudeste)-e Ahlen (no extremo sul). Sem a presença do rio, as Uivantes também fazem fronteira 
com Petrinya (a Sudoeste), Fortuna, Lomatubar e Tollon (ao sul). 











Céiio de 120: 000 habilénios, embora a contagem exata seja desco- O 
nhecida. Humanos (90%), anões (4%), halflings (2%), minotauros (1%), | EE mi 
bugbears e outros (1%). Não há notícias elfos ou goblins nativos. aa 


“Praticamente todas as raças humanóides nas Uivantes são bem 
ads ptadis ao frio. Os humanos são grandes e fortes, em geral com pele 
muito clara, olhos azuis e cabelos louros, tradicionalmente usados em 
duas tranças. Os homens cultivam longas barbas, também presas em 
tranças: O: mesmo vale para os anões. Em qualquer ponto do Reinado 

| eles podem. ser facilmente reconhecidos como “bárbaros do gelo”. 


Mi fiotauros-e bugbears nativos das Uivantes têm pelagem muito | 
densa, e tendem a ser brancos ou cinzentos. E os halflings têm pés muito 
mais peludos e resistentes qo frio. 





Além dos líderes locais de aldeias, a única autoridade nas Uivantes é 
a própria rainho Beluhga. Ela representa um grande embaraço para 
os outros governos, “pois jamais aceitou qualquer acordo diplomático 
com o resto. do. Reinado, Os primeiros emissários que vieram com 
propostas de ali A a foram “gentilmente” perseguidos de volta até as 
fronteiras doreino. Os emissários seguintes foram devorados. Não 
houve | novas tentativas. - 





“ Sobre Beluhgo; sabé- -se apenas que ela é um dragão muito antigo, 

da mesma forma que os. outros dragões-reis. Uma lenda diz que ela 
“violou um antigo: pacto, entre os deuses, que proíbe a presença de 
“monstros e dragões no território. do Reinado. Outra história menciona 
algum tipo de plano envolvendo Sckhar, o Rei dos Dragões Vermelhos. 
Por esse motivo a dragoa teria. sido acorrentada pelo próprio Khalmyr | 
no território das Uivantes, como castigo. 


“Alguns estudiosos suspeitam de parte dessas histórias. De acordo 
com certos. registros, o. verdadeiro crime de Beluhga teria sido se NY 
apaixonar por Khalmyr. Este, incapaz de retribuir esse amor, teria 
oferecido à dragoa um reino próprio, que ela poderia governar. Mas 
a verdade é desconhecida, poisBeluhga não costuma se mostrar muito 
disposta a falar jours seu | passatlo ou seus sentimentos pessoais. 


di 





Embora isso seja difícil de notar, na verdade Beluhga tem bom coração. Ela é a Rainha dos 
Dragões Brancos, que representam o Caminho Elemental da Luz — ou seja, tudo que é ligado 
à nobreza, pureza, justiça e bondade. Por outro lado, ela também mostra o imenso orgulho e 
arrogância dos dragões, sendo totalmente incapaz de aceitar humanos ou semi-humanos como 
seus iguais. Ela aprecia adoração que recebe de seu povo, retribuindo-a com profundo amor. 
Mas não aceita, em hipótese alguma, ser desafiada. 


Cidades de Destaque 
Giluk 


A maior aldeia esquimó nas Uivantes, Giluk abriga quase metade dos seres humanos existentes 
no reino. 





O modo de vida local é simples. Os homens passam a maior parte do tempo fora, em 
expedições de caça e pesca. As mulheres, jovens e idosos cuidam das tarefas domésticas, que 
incluem a preparação de comida, peles, medicamentos e cuidados com a criação de mamutes. 
Giluk é a única aldeia no reino com mamutes domesticados. Eles são vitais para a sobrevivência 
do povo, oferecendo carne, leite e também usados como animais de carga. 

O povo de Giluk não conhece a linguagem escrita — portanto, tecnicamente, são bárbaros. 
Mas são também um povo amistoso e hospitaleiro, que jamais nega ajuda a forasteiros. Qualquer 
visitante que não demonstre atitudes hostis receberá comida e hospedagem. À visita de forasteiros 
de outros reinos são muito raras, em geral comemoradas com uma grande festa. A tradição diz que 
todos os participantes devem beber gullikin (como eles chamam o leite de mamute tirado na hora). 


A aldeia é liderada por Dente de Urso, um caçador experiente. Ele recebe conselhos de 
Raposa Cinzenta, uma xamã de Allihanna. Giluk realiza comércio de carne, peles, ferramentas 
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e equipamento de pesca com outras aldeias. As vezes recebe a visita de mercadores de outros 
reinos, interessados em peles e artesanato local — especialmente suas belas esculturas em marfim 
de mamute. 


Korm 


“Os esquimós desta. álsõio. veneram o Grande Chifre, um animal lendário que dizem ser o líder 
de uma gigantesca manada de rinocerontes lanosos. Embora os esquimós não saibam, esse 
“majestoso animal é na verdade o avatar da própria deusa Allihanna, que ocasionalmente visita 
“as Uivantes nessa forma: 


| Opovode Korm é conhecido por ter os mais valorosos guerreiros e caçadores das Uivantes. 
Eles abatem : os rinocerontes lanosos, matando apenas o mínimo necessário para sua sobrevivên- 
cia — e sempre agradecendo ao Grande Chifre pela honra de poder duelar contra um inimigo 
tão valoroso. 


“Em Kérim, um jovem só pode ser considerado adulto após matar seu primeiro rinoceronte. 
Pelo menos. metade dos jovens morre durante a tentativa. Aqueles que falham e sobrevivem são 
expulsos da aldeia, em grande desonra. Os adultos trazem, preso em uma bandana na cabeça, 
o chifre de sua primeira caça — a prova de sua maturidade. Esse será sempre o bem mais precioso 
de um caçador de Korm. 

O atual líder local é o caçador Alce Manco. Perguntas, comentários ou gracejos sobre seu 
nome-são-respondidos com um solene e certeiro golpe de clava entre as pernas... 


Cidadela de Khalmyr 


“ Conhecidos na região como o Povo de Khalmyr, os anões esquimós são uma raça forte e vigorosa 
— sem dúvida bem adaptada à sobrevivência no gelo. Eles vivem em uma cidadela encravada 
na Montanha Invencível, formada por uma grande rede de túneis e câmaras. Há indícios de que 
| estes anões: lá viviam aqui antes mesmo da chegada de Beluhga e a glaciação das montanhas. 


Da mesma forma que os esquimós humanos, os anões vestem peles pesadas e vivem de caça 
e pesca. Eles são é único povo no reino capaz de forjar metal — o que eles fazem em câmaras 
profundas, longe. dos ventos que possam perturbar seu fogo. Mas, como quase não há madeira 
na região, conseguir combustível é uma preocupação constante. Os anões trocam itens metálicos 
diversos (facas, : serrotes para gelo, arpões, anzóis, trenós...) por gordura de mamute, que eles usam 
para alimentar o fogo: 


O comando dacidadela fica por conta do anão Terillodam, guerreiro experiente e também 
dlérige de hei 


Terra dos Pequenos 


$ Reunindo SSH de 2:000 halflings (quase toda a população desta raça nas Uivantes), a Terra dos 
Pequenos" é uma comunidade situada na região sudeste do reino — próxima à fronteira com 
- Deheon e às Montanhas Teldiskan. Aqui o clima é de taiga, com grandes florestas de pinheiros. 
Os dis constróem suas habitações sob as raízes desses pinheiros imensos. 





«Os halfli ings locais adotam costumes um pouco diferentes daqueles vistos em Hongari e outros 
Omi do Reinado. Vestem roupas de cores vivas, em geral preferindo o vermelho e o verde. O 


" uso de gorrose chapéus. vermelhos de lã é muito comum. São habilidosos na escalada de árvores 





Pára a obtenção de ovos de pássaros. 


“Deforma similar aos outros membros da raça, eles apreciam esportes e competições. Gostam 
ke de descer montanhas geladas em trenós, ou com um estranho tipo de prancha presa aos pés. Mas 
seu verdadeiro: “esporte” preferido é o arremesso de bolas de neve, para o qual organizam 
otemblaáir torneios. O cafipeão, festa modalidade, Hip Higgarin, é também o líder local. 





com a: é ossos DA rude, sua caça favorito. hfuficemanto; úlas Mereidem 8 são Ear por 


devorar, carne humana, e por! Usar gordura humana para abastecer seus lampiões... 





Os bugbears do gelo caçam em pequenos bandos, armados com machados de osso, clavas 
elanças.. Eles espreitam manadas em busca de animais muito jovens, velhos, fracos ou feridos. 
Então tentam isolar a vítima dos outros animais e abatê-la. À caça é levada à aldeia em um trenó 
- puxado por um ou c “dois ursos brancos — os bugbears de Tundorak são o único povo que consegue 
domesticar estes animais. À 





' Estes. bugbears: são; bárbaros completos, sem nenhuma ligação com seus parentes de clima 
quente. Possuem uma linguagem própria de rugidos, que nenhuma outra raça consegue aprender 
— comunicar-se com pRles Siçó jpotgive apenas por meios mágicos. 


Tundorak é comandada por Karagor, um xamã de Ragnar razoavelmente poderoso. Um 
grande totem ao Deus da Morte no centro da tribo serve para sediar rituais e receber oferendas, 
que nã maior parte das vezes são sacrifícios humanos. 


Geografia 
Grande Lago 


Um dos maiores vales entre as Uivantes abriga um imenso lago congelado, que permanece assim 
o ano todo. É uma região perigosa, pois o gelo fica quebradiço em alguns pontos. Mas é também 
um lugar vital para a sobrevivência de muitos povos, que dependem da pesca. 





Grupos de esquimós provenientes de diversas aldeias chegam de trenó, preparam acam- 
pamentos temporários para alguns dias, e começam a pesca. O método convencional é serrar 
uma abertura no gelo e pescar com vara, linha e anzol. Para peixes maiores, o esquimó aguarda 
de prontidão com um arpão. Muitas vezes os esquimós precisam disputar espaço com certos 
animais, como o cavalo-glacial e o urso branco — pois eles também utilizam aberturas no gelo 
para pescar. Ca de 

À água gelada é mortal para qualquer ser humano, matando de frio em segundos. No 
entanto, aventureiros devidamente preparados com magias ou itens mágicos de proteção podem 
arriscar entrar no Grande Lago — onde, de acordo com as lendas locais, existem redes de túneis 
abrigando monstros e tesouros. 


Montanha Invencível 


Este é o ponto mais elevado das Uivantes, com 6.400m de altitude. foda esse nome justamente 
porque até hoje ninguém conseguiu conquistá-la — seja por meios convencionais, “seja f porr meios 
mágicos. 





É estranho, mas nenhum tipo de magia funciona nesta montanha — inluindi magias de 
transporte, teleporte ou de proteção contra o frio. Suspeita-se que no topo da montanha existe 
algum tipo de artefato ou criatura poderosa que gera esse efeito dé antimágica. Além disso, ventos 
fortíssimos impedem a aproximação de qualquer criatura ou veículo voador. - E | 


A Montanha Invencível também abriga a cidadela do Povo de Khalmyr, como “são chamados 
os anões esquimós. Ela é também conhecida como um dos mais figgrosgs locais de treinamento 
para monges e guerreiros do gelo. | RAE * 


q o. EA 


Floresta de Gelo E Pedir bi; ” 


| 





Esta grande floresta é remanescente da época em que as Uivantes não haviam sido congeladas. 
Hoje, no entanto, suas imensas árvores são colunas-geladas e sem vida. A floresta serve de 
esconderijo para numerosas espécies de monstros predadores, sendo € que Ridcos brancas e trolls 
do gelo são os mais comuns. | 





Estepe Selvagem AA 
n te Moita ços, é alicia por 


O território no extremo nordeste do reino é consideravelme 
vegetação rasteira de clima frio. Este é o lugar de clima menos Ngafoso em e jo o reino —— mas 
nem por isso deixa de ser perigoso. , e, | 


A Estepe Selvagem é habitada por um grande bando de A episodes D aniontes 
de Namalkah. Formado apenas por guerreiros e curandeiros, estes bárbaros não acreditam em 
deuses e são extremamente agressivos. Vivem sempre viajando, coçando. e pilhando asaldeias 
e viajantes que encontram pelo caminho. Felizmente estão restritos essa V- Sendo muito raro 
que se aventurem fora da estepe. Ô E Gas 








Quase todos os cavaleiros são humanos, mas rumores dizem, que o o lider é um meio-orc. 


Outros Pontos de Interesse . 
Catedral de Gelo WTI 


Erguendo-se majestosa sobre o topo de uma montanha, esta misteriosa construção é inteiramente 
feita de Gelo Eterno — um tipo de gelo mágico duro como o aço, que nunca derrete. 





A estrutura é formada por dezenas de aposentos, corredores e escadas que descem-cada 
vez mais fundo na montanha. Ninguém tem qualquer pista sobre que povo a teria construído. 
Algumas esculturas de gelo trazem a figura de um galante cavaleiro; humano. e pa ser 
o deus Khalmyr, exceto pela longa barba. | 








A Catedral atrai aventureiros que suspeitam da existência de tesouros escondidos. Infeliz- 
mente, o lugar está repleto de esqueletos, zumbis, trolls do gelo e outras ameaças. 


Caverna de Beluhga 


Uma gruta gigantesca serve de covil para a Rainha dos Dragões Brancos. Este deve ser o ponto 
mais frio de todo o reino — qualquer criatura sem algum tipo de imunidade ou proteção mágica 
morre em segundos. ; 

Sobre aquilo que existe em seu interior, existem apenas rumores — pois ninguém, exceto 
Beluhga, já esteve ali. Alguns imaginam uma vasta rede de túneis contendo todo tipo de monstro 
e armadilha. Outros acreditam que a câmara do tesouro de Beluhga está a apenas poucos metros 
da entrada. Ambas são hipóteses que dificilmente serão confirmadas, pois além do frio mortal 
a caverna é protegida pelos Escolhidos de Beluhga e também por outros dragões brancos, 
obedientes ( a  dodsam 


Minas. dé Gelo Eterno 


Estas escavações devem ser obra do mesmo povo misterioso responsável pela construção da 
Catedral de Gelo. Aqui é o único ponto de Arton onde pode ser obtido o Gelo Eterno — um gelo 
mágico que nunca derrete, nem mesmo quando exposto ao fogo. 





O Gelo Eterno'é um dos materiais mais duros do mundo. Não pode ser destruído, exceto 
através de magia ou armas mágicas. Para extraí-lo das paredes da mina é necessário usar armas 
mágicas como ferramentas. Mesmo que isso seja realizado, o processo para esculpir ou forjar 
esse gelo na forma de uma arma é desconhecido. 

Uma arma feita com Gelo Eterno não tem qualquer bônus especial, mas pode consegue 
criaturas que sejam vulneráveis apenas a magia e armas mágicas. Além disso, ela provoca dano 
por frio mágico: ——. 


Siberus, O Mago Glacial, é um profundo estudioso das magias ligadas ao gelo e neve. Após muitos 
anos de estudo, ele desvendou o processo que permite esculpir o Gelo Eterno — o mesmo gelo 
mágico inquebrável de gue é feita a Catedral de Gelo e o machado de Goradar, o anão paladino 
de Beluhga. | 


Siberus tem Viilizado esse material na fabricação de golens: sua torre é protegida por 
numerosas gárgulas, estátuas e armaduras animadas, totalmente feitas de Gelo Eterno. À parte 
exterior da torre também é vigiada por estranhos golens de neve: eles têm a aparência 
inofensiva de simples bonecos de neve, mas podem rasgar a carne de suas vítimas com suas 
terríveis garras geladas. 

Até agora Siberus tem sido capaz de repelir grupos de aventureiros que tentam atrapalhar 
seus planos — Sejam eles quais forem. 


Palácio de Laponya 


Até O momento pensava-se que os gênios eram ligados apenas aos seis Caminhos Elementais 
Primários da magia, existindo uma espécie para cada um deles. Mas a existência de Laponya 
parece provar o contrário: ela é uma gênio do gelo, talvez a única existente em Arton. 





Laponya é uma belíssima mulher de aparência élfica, com pele azulada e resplandecente 
com cristais de gelo. Seu cabelo lembra uma pele de raposa ártica. Ela veste luxuosas peles e 
jóias de ouro branco, e uma névoa gelada acompanha seus movimentos quando ela surge nas 
sacadas de mármore do palácio: Até onde se sabe, ela vive ali sozinha — mas em certas ocasiões 
os ventos que sopram da estrutura parecem trazer lamentos torturados. 


Os esquimós não. sabem quase nada sobre Laponya, porque eles a temem muito. Muitos 
daqueles que'se aproximaram demais foram transformados em estátuas de gelo, que formam 
um jardim macabro digrtef A 4 ini 


Cabana de lan, 


Dizem que lan, o “Ermitão, era um próspero pescador de Trebuck — até que testemunhou, além 
do Rio dos Deuses, o surgimento de uma área de Tormenta que até hoje ameaça o reino. À visão 
perturbou tanto sua mente que ele teria ficado louco, e decidiu viver aqui pelo resto de seus dias. 





Isso, pelomenos, é 0 que dizem. Mas alguns aventureiros garantem que lan tem poderes 
mágicos adivinhatórios. Ele seria capaz de revelar a localização de pessoas, criaturas ou itens 
perdidos em qualquer pontos. das Uivantes. Mas conseguir esse favor é um problema, pois lan 
gosta de ficar sozinho e costumo provocar desmoronamentos sobre qualquer pessoa que tente 
se aproximar de, sua 2 cabana. r 






Guildas e Organizações 
Os Escolhidos de Beluhga 


Os Escolhidos são um pequeno culto formado apenas por clérigos de Beluhga, devotados a servir 
e proteger sua deusa. Eles vigiam as vizinhanças da Caverna de Beluhga e impedem 
aproximação de intrusos. Também é comum que formem grupos de caça em conjunto com outros 
caçadores para abater grandes animais e oferecê-los como tributo à sua rainha (dragões, como 
se sabe, são carnívoros; e e no 

Beluhga não rejeita refeições 
como oferenda). 


Atualmente apenas oito 
membros fazem parte do culto. 
O líder é o anão Goradar, o 
único paladino de Beluhga (di- 
vindades menores pode possuir 
apenas um paladino de cada 
vez). Ele carrega consigo um 
machado sagrado mágico, feito 
de Gelo Eterno e oferecido a ele 
pela própria Beluhga. Os outros 
cultistas são seis clérigos huma- 
nos e um licantropo do tipo Bes- 
tial, capaz de se transformar em 
um urso branco. 


Um fato recente perturbou 
a fé dos Escolhidos, quando sua k SE 
deusa foi raptada pelo Paladi- dr di 4 WE AE E 7; n 
no de Arton. Eles estavam au- A Pera 
sentes, caçando, durante o ocor- 
rido. Por falharem tão vergo- 
nhosamente em proteger Be- 
luhga, o grupo realiza agora 
uma longa e perigosa missão 
de penitência. É possível que J/, Ne, Ê PAM = ao 
nunca mais sejam vistos. CNAS NT ESA CASA o PAN 


Os Rangers 
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arco e do arpão. Eles cavalgam 

os perigosos cavalos-glaciais — tm ? - 

um tipo de cavalo nadador e carnívoro, que se olimenta de peixe. É Eos os Escolhidos 4 
Os Rangers Glaciais protegem as Uivantes contra caçadores de troféus, que matam algumas a e B él uhc a: - 

espécies apenas por suas peles ou chifres. Também é comum que vigiem grupos de aventureiros | g: 

à distância, para evitar que provoquem (ou se metam em) encrenca. E servos da 


“Rainha 





À misteriosa líder do grupo é Tannara, uma ranger humana de cabelos totalmente brancos. 
Ela já foi vista mergulhando com os cavalos-glaciais em águas geladas que matariam qualquer 
humano normal. Os esquimós suspeitam que ela seja na verdade um meio-dragão, filha de um 
dragão-branco — e, portanto, invulnerável ao frio. Alguns dizem ainda que ela seria filha da 
própria rainha Beluhga. fo 


Os Monges de Aisu Kuriimu 


Conta-se que, há centenas de anos, um monge de Tamu-ra fadfonbys seu país é fez uma longa 
jornada pelo mundo, até chegar às Uivantes. Aqui ele descobriu as condições ideais para 
fortalecer o corpo e a mente, levando um lutador marcial'à perfeição. 


Aisu Kuriimu, o grande mestre, iniciou a construção de um monastério. Hoje o lugar abriga 
algumas dezenas de monges, que enfrentam o treinamento mais rigoroso que um ser humano 
pode suportar — correndo, saltando e lutando em florestas congelados, com a pele exposta ao 
vento mortal. 
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O corpo do grande mestre Aisu Kuriimu está abrigado em uma câmara especial no interior 
do monastério. Ele está encerrado dentro de um bloco de gelo, sentado em posição de lótus. Dizem 
que, ao meditar nesta câmara, um monge pode ouvir os pensamentos do mestre e receber seus 
sábios ensinamentos. 


Os Furiosos 
Ocasionalmente as Uivantes são aterrorizadas por um grupo de assaltantes ogres. São chamados 


de Furiosos porque são-todos berserkers, guerreiros bárbaros capazes de invocar uma fúria 
selvagem que os torna terríveis em combate. 


Os Furiosos esmagam suas vítimas a cruéis golpes de clava, usando seus crânios mais tarde 
como ornamentos: Cada ogre tem consigo um colar com vários crânios, com um grande buraco 
onde a vitima recebeu o golpe. Até agora ninguém foi capaz de deter este bando terrível. 

O líder do bando 
não é um ogre, mas sim 
um gigante comum (a 
menor espécie de gigan- 
te, um pouco maior que 
um ogre). Ele é conheci- 
do como Keylor, e usa 
como arma uma clava 

| feita com um crânio de 
| mamute. 


A Manada 

“À proximidade das 
Uivantes com o reino de 
Tapista faz com que esta 
área seja bastante visita- 
da por minotauros. Mas 
um gigantesco bando 
deles decidiu fazer des- 
tas montanhas sua mora- 
da permanente. 








A Manada é forma- 
da por cerca de 4.000 
minotauros (um terço da 
população desta raça nas 
Uivantes), que mostram 
um tipo físico diferente 
do típico cidadão de 





Tapista: são muito mais peludos e têm muita gordura sob a pele, da mesma forma que os iaques 
(um tipo de boi selvagem das montanhas). Vivem em nomadismo, formando acampamentos 
temporários até que os recursos naturais da região se esgotem, para então rumar para outro lugar... 
Além de minotauros, o bando também é composto por mulheres humanas e meio-elfas que 
formam seus haréns. O líder Gyuniku possui um invejável harém de quarenta esposas. 

Da mesma forma que seus parentes em Tapista, os membros da Manada são escravistas — 
mas muito mais brutais. Qualquer humano ou semi-humano em seu caminho corre o risco de” 
ser transformado em escravo, a menos que mostre força suficiente para garantir/suo própria 
segurança e liberdade. Os escravos da Manada vivem em condições cruéis, não sendo r raro que, (A! 
morram de frio, doença ou fadiga. AN 48 


Divindades Principais 


Como todos os dragões-reis, Beluhga é também uma deusa. Ela pode oferecer páderes clivinde 
a seus clérigos. Devido à sua presença pessoal, ela é a divindade mais. cultuada no reino. 
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A segunda divindade mais popular nas Uivantes é, naturalmente; Allihanna. “Comoideusa A 
mais popular entre povos bárbaros, sua preferência entre os esquimós não é surpresa nenhuma | 
— praticamente todas as comunidades locais têm pelo menos um xamá.. 'Drúidas de Allihanna-. 


aa | 


vivendo isolados são incomuns, mas mesmo assim; existem. ar caido =: | 


Allihanna é também adorada em outras PE Algumas iliãs equirhód veneramo Grande 
Urso Branco, enquanto outras fazem oferendas ao Mamute da Montanha. Mas todos esses: E 


totens e deuses animais são faces da mesma Deusa da Natureza... Mi f 


Lena, a Deusa da Vida, é também uma divindade popular aqui. ( Vrnoá vez que os esquimós-. 
não praticam a agricultura, eles rezam à deusa para prover suas redes, arpões' e anzóiscomboa 
pesca — e para afastar as doenças trazidas pelo frio. Ragnar costuma ser. venerado > pelos. Ne 
bugbears do gelo, enquanto os anões oram a Khalmyr. o Sprint | 
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São comuns clérigos de Megalokk, Marah, Hyninn, Nimb, Lin Nro A 
servos da Grande Serpente, Keenn, Tenebra, Sszzaas e Mn, Devotos de Azgher, C | né 
Tanna-Toh praticamente não existem. A a A Re mt, À AY 
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Encontros [| 
Ê » bisões, 


As Uivantes são uma terra rigorosa. Mesmo os animais herbívoros, | como. alces, r rent Is 
mamutes e rinocerontes lanosos, são irritadiços e agre SSIVOS. opor “demais de vma. | 
manada deles pode ser fatal. Ê E” e 0 A o 





| ai 


Com herbívoros tão perigosos, os carnívoros são ainda mais. Viáfôntes podém. ser fi A dr 
atacados por matilhas de cães-esquimó selvagens, lobos+ das-neves, leopardos-das-neves, 1 Ursos 


brancos e até bandos de gorilas brancos (que são onívoros, comendo.tanto Ve vegetais lis quanto € carne). 








Os bugbears do gelo oferecem perigo a quaisquer viajantes humanos ou semi-humanos, ; 
assim como os lobisomens-das-neves. E, uma vez que são. runtta qo frio, mortos-vivos de todos a 
os tipos também são comuns. BY A RASTA | “EB 

à “a A NA AE 

Entre os monstros, os mais frequentes são os giga ntes de to | 

do gelo e dragões brancos. ES 
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Aventureiros 
As Uivantes mostram sinais de que um dia teriam sido habitat as F 


mas isso foi há muito aii jr o reino inteiro é bri 


F. 


batia, tenda noiapid rangers, drúídos e xamáãs. Baratos no 
ne rudes para treinar e ind o Ma. Tr existerr a da aqui. 





csitiacido como Mass Glacial) Lódisess são raros, pois 
criminosos — exceto, talvez, como rastreadores. 


Personagens NEtIvOS , 


Os nativos são acostumados ao clima frio. Eles fe 

sobrevivência em locais gelados, e um bônus para resistir 047 o 
e xamãs da deusa Beluhga podem lançar, uma vez por dia, a; 
a suas outras magias. R 
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nino, tnidaraunto com os nd & ht ESSE A pf! 


É 


Doherimm é o fantástico reino subterrâneo dos anões, e tomblro aro re reino EA PRM 
Embora não esteja submetido à leis do Reinado e ao regime do Imperador-Rei Thormy, asligações - 
diplomáticas e a importância estratégica do reino fazem com que seus assuntos sejam de extrema 
importância para os reinos humanos. O a rs, 


Pim 


Do de seu tamanho, pia a Doherimmé praticamente impossível pera qualquer não- 
raça, mas eos ser mortais para verao e outros —, todas! as s passagens: são o espocialmenho 
projetadas para serem encontradas apenas através do sentidos e raciocínio dos anões. é 


O caminho está repleto de armadilhas e mecanismos de proteção: que podem: ser» 
facilmente percebidos e evitados por anões, mas levariam à morte outros invasores: Uniipo À 
de distorção dimensional impede o uso de magia ou poderes de teleporte para: alados 
mesmo localizar o lugar. E para completar, os túneis são habitados ; por uma-variedáde de 
criaturas e monstros que não molestam (muito) os anões, mas são m ito perigosos para as 
demais raças. Existe, por exemplo, uma espécie de aranha minúscula e quase: indefectóvel 
(conhecida como beijo-de-Tenebra) cuja picada é mortal Pora qualquer um, 6x€ 
que são imunes ao veneno. PLAN 





Doherimm tem duas passagens principais para a cubeltido: uma fica à nas nf 
Uivantes, pouco além do Rio dos Deuses; a outra está no/extremo. leste, nas o 1 
io É dito qua existe uma terceira pespnmane, utilizada somente pelos membros, : 
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oeste de Doha ear localizado nas Uivantes) fida sob Lad mea conoladdA 
inteiramente feita de ferro; trata-se da lendária Montanha de Ferró, ge pe confunde Tcom 
o próprio reino dos anões. | (E ME firme Ba! ft SE 


e 


is 


E A aii 







PoE dE tido 


E 
e Eds 


Doherimm tem três cidades principais: sua capital, Doher, sede do góver Ê 
aná, que fica bem no centro do reino; Zuralhim, noextremo oeste;e. Dul az, AO X “a 0 E | | 
As duas últimas eram, na verdade, postos de segurança. Fortes subterrâneos que serviam para RE SE 
reforçar as defesas da capital, protegendo as duas passagens, principais nas Uivantes. jet | 
Triunphus. Com o tempo, mais e mais famílias anás foram, se | mudando para os. dois. postos, 
obrigando a atual expansão. Hoje, embora sejam apenos E ante, ho renina da 
capital Doher, Zuralhim e Dukaz são pontos importantes po olítico tete cam te 










Para percorrer as enormes distâncias entre as três cidades é e Es É dm, 
os anões utilizam-se de estranhas (e gigantescas) carruagens dé nm ade 
e armadas, que correm em trilhos — um tipo de “metrô anão”. Trê: ês |i 
Zuralhim e Doher, mais três o percurso entre Doher e Dukaz, Va So <a dus eladids, 
extremas até as proximidades da superfície, duas em cada trajeto, Embora s seja, eficiente, no que.. 


diz respeito à proteção dos passageiros, este meio de transporte é caro e lento, O quenórir ialmente | 
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Os anões foram, até que se prove o contrário, erica pela-deuso” Te net 
Khalmyr, o Deus da Justiça. Dentro dos mitos da pra die can 
mesma história. Uma diz que os dois deuses realmente se c 
e verdadeiro símbolo desta união. Outra afirma que Tenebrc q, cor 
dos elfos, ludibriou Khalmyr enfeitiçando-o e usando o deus. é AM code criara Tiga anã. ho : 
se recobrar do transe e perceber o que havia acontecido, o” Deus da Mi tomou taço-r PE. | 
si, evitando que os anões sofressem a influência da/Deusa das Tr 


principalmente pelos opositores ao culto de Tenebra em 






De acordo com o Muro Histórico, houve um tempo em quê os nó Se 
superfície de Arton quanto nas cavernas. Então, um dia, foi £ ev inda. O 


rd 5 a “ 


ao E o DE a 
ES nel a, 


Wordarion Thondarim a visão de uma catástrofe futura tão terrível que teria obrigado toda a raça 

se recolher totalmente para os subterrâneos — tudo isso décadas antes da conclusão da Grande 

Batalha em Arton-sul e da chegada dos humanos ao ponto onde hoje seria Valkaria. A natureza 

— exata da catástrofe era um mistério, até a recente chegada da Tormenta: para os anões, agora 
a visão; parece muito clara. 


(a) o reino subterrâneo era vasto, mas mesmo assim a imigração simultânea de todos os anões 
obrigou a-uma expansão dos territórios. Foram dezenas de anos de trabalho duro, escavando 
rocha e travando batalhas incessantes contra outras criaturas subterrâneas. 


à O desenvolvimento humano se deu quase sem nenhum envolvimento dos anões. Tentando 

“evitar uma “guerra sem sentido, os filhos de Tenebra deixaram para os humanos todo o território 
da superfície, esperando um melhor momento para revelar sua existência. Tal coisa se deu pouco 

- depois da fundação de Valkaria — que, mais tarde, viria a ser a capital do Reinado. Uma comissão 
diplomática comandada pelo rei anão Rodir Hammerhead Il veio a Valkaria assinar um tratado de 
Cooperação: 'mútua entre humanos e anões. O acordo ficou conhecido como o Tratado da Espada 
e da Forja: ele estabelecia que, em caso de necessidade, uma parte ofereceria ajuda à outra. 


+» - O roubo da És “Embora: desconfiados com a insistência da comissão diplomática em manter em segredo a 
/ espada alt= localização de Doherimm — atitude esta que se estenderia por toda raça anã —, os humanos 
“ pelo Camaleão: | viram grande vantagem no acordo. Boa parte das construções da época foram erguidas com a 
Ê colaboração de trabalhadores anões, exímios artesãos e construtores. 

| incidente A localização de Doherimm era (e ainda é) mantida em segredo, por duas razões principais: 


» diplomático. o primeiro, paro evitar que os tesouros minerais dos anões atraiam a cobiça dos humanos (“Ora, 








eles veneram Valkaria, a Deusa da Ambição!"); e segundo, para proteger uma inestimável 
relíquia guardada em sua capital. Trata-se de Rhumnam, a espada mágica sagrada do deus 
Khalmyr, que encarregou os anões de proteger a peça. 

Durante muito tempo a relação entre Doherimm e o Reinado foi muito estreita. Alguns anões 
passavam muito tempo na superfície e diz-se, inclusive, que um corpo diplomático estabeleceu- 
se na corte de Valkaria por um longo período. 


Houve época também em que a nação anã tinha tratados comerciais e contato direto com 
Zakharov, o Reino das Armas. Alguns poucos humanos chegaram inclusive a visitar Khalandir e 
Thoranthur, duas cidades logo abaixo do reino. Mais tarde, esse breve contato foi totalmente 
cortado e as passagens para a superfície seladas para sempre. 


Infelizmente, as coisas nem sempre foram bem em Doherimm. Durante a eterna batalha 
dos anões para manter sua supremacia nos subterrâneos de Arton, uma raça conhecida como 
Ghillanin (uma espécie de troll subterrâneo, incapaz de viver na superfície) encontrou uma 
brecha nas defesas do reino. Todos os anões foram então convocados para a maior batalha já 
conhecida da história de Doherimm. Até que o pedido se espalhasse e fosse atendido, muito do 
que havia sido construído em séculos de trabalho foi destruído. Esse período ficou conhecido como 
Chamado às Armas. 


Muitas foram as baixas mas, após um período de dez anos de guerra, a nação anã se ergueu 
vitoriosa. Novas defesas foram erigidas, rotas foram mudadas e o reino readquiriu seu status de 
invencibilidade. Desde então a atividade do anões na superfície diminuiu muito, e a defesa do 
reino passou a ser considerada prioridade máxima: não se sabe quando os trolls voltarão a atacar. 


Clima e Terreno 


O continente Artoniano situa-se sobre todo um universo subterrâneo: camadas e camadas de 
reinos cavernosos, um mais exótico ou perigoso que o outro. O reino dos anões ocupa apenas 
o primeiro nível de cavernas (se bem que esse “apenas” corresponde a vários quilômetros de 
profundidade). Mais abaixo existem outras cavernas-mundos, “algumas abrigando reinos e 
impérios de criaturas cuja existência os humanos nem suspeitam. Dizem, inclusive, que algumas 
divindades maiores de Arton viveriam nas cavernas mais profundas — como Tenebra, Megalokk, 
ôszzaas e a Divina Serpente. 

Todo o reino é tomado por infindáveis redes de túneis e cavernas, tão intrincadas que até 
mesmo um elfo poderia empregar uma vida inteira percorrendo-as sem passar duas vezes pelo 
mesmo lugar. Em certos pontos, as câmaras e passagens atingem proporções gigantescas — a 
ponto de permitir a existência de ecossistemas completos, com florestas e selvas de fungos (ou 
certas plantas e árvores mágicas que sobrevivem sem luz do sol), rios, lagos, cachoeiras e até 
mesmo pântanos subterrâneos. Algumas estalactites, estalagmites e colunas podem ultrapassar 
um quilômetro de altura. Na verdade, os pontos mais ortpios eégom a genti o vôo de dragões 
— e eles EXISTEM em Doherimm! 4 E 

Mesmo sem a incidência de luz solar, a Mmperoidro na mior Poa do reino é normal, às 
vezes quente (ou mesmo muito quente, pela presença de foptes termais ou atividade vulcânica). 
Obviamente, não há estações do ano. | | | 





Fronteiras 


Embora seja inteiramente subterrâneo, o Reino Anão é talvez o maior de todos o reinos de Arton. 
Vai das florestas que cercam Triunphus a leste até perto de Petrynia, : nã fronteira com as Uivantes, 
a odeste. Ao sul, Doherimm atinge as proximidades do Istmo de Hangpha styth; e ao-norte, até 
metade de Zakharov. Alguns dizem, entretanto, que devido a recentes eapiiições Doherimm pode 
ter se tornado ainda maior. A 


1 





Há até pouco tempo isso não era verdade, mas um recente Wcideniê E ivedtio o roubo 
da espada Rhumnam fez com que os anões retomassem seus planos de ampliação do reino. Isso 
seria, além de um meio de ampliar suas fronteiras oferecendo maiores oportunidades para o povo 
anão, uma garantia estratégica caso ocorra um conflito entre Doherimm e o Reinado. Isso não 
quer dizer que os anões estejam interessados na guerra — as relações entre os dois povos 
continuam amenas —, mas sim que o reino quer ter qiguma, vantagem caso o pior venha a 
acontecer um dia. 


Note também que, por sua natureza subterrânea, a demarcação dé Mrontéiiia do reino não 
é assim tão clara — fica quase impossível saber onde o reino realmente Começa ou termina, 
especialmente porque os anões não fornecem detalhes sobre seus limites. Uma área considerada 
território de Doherimm poderia ser composta por pedra maciça, sem túneis — enquanto uma 
grande rede de cavernas, habitadas por anões, poderia existir muito além de onde se acredita 
ficar o reino. No entanto, uma vez que Doherimm não tem * reinos vizinhos” com quem disputar 
território (exceto por alguns monstros), os limites exatos do reino, anão : são assunto. que interessa 
apenas aos próprios anões. E Et: 








100% de anões. Sem exceção. Ponto. 
Acredita-se que haja mais de 3.500.000 de anões em Doherimm, um número relativamente 
baixo: se levarmos em conta a extensão do território do reino. Isso se deve principalmente à 


| natureza guerreira da raça e dos conflitos com outras criaturas subterrâneas acontecidos na 
histório de Doherimm. "| 


“— Devido à grande longevidade dos anões (em média três vezes maior que a humana), suas 
E miiástaidem asd numerosas: entre quatro e cinco filhos cada uma. As crianças são treinadas 
“desde. cedo em um. dos ofícios típicos da raça (joalheria, mineração, forja de metais, 
cervejaria. ). A'maioria adota a profissão de ferreiro, que tem muitas especializações — entre 
armas, “armaduras, ferramentas, esculturas, engenhos mecânicos e outras. Quando o anão 
“alca nçaa adolescência (por volta de 30 anos) é permitido que ele saia de Doherimm em busca 
de aventuras na superfície, ou se junte ao exército do rei como escudeiro de um guerreiro mais 
experiente, caso queira. Anões que decidam partir devem respeitar pelo menos duas 
* promessas: jamais revelar a localização de Doherimm aos não-anões, e retornar ao reino pelo 
* duas vezes por ano — como homenagem aos antepassados que retornaram na época do 
"Chamado às Armas. 

Anões levam suas leis muito a sério. Uma vez que a honra é uma das virtudes mais 
importantes entre-este povo, o roubo é considerado uma traição a todos os princípio da raça 
| anã. Se comparado aos reinos humanos, Doherimm tem poucos criminosos. Mesmo assim, 
a capital Doher conta com uma cadeia — raramente usada — na periferia da cidade. 
Escavada em uma gigantesca estalagmite, este monumento arquitetônico é usado principal- 
“mente para confinar prisioneiros de guerra e assassinos, mas não ladrões: em vez de ficarem 
“presos, ladrões são usualmente condenados à escravidão. Um “senhor” é assinalado ao 
criminoso e este passa a servi-lo, geralmente em serviços que incluem a confecção de 
armaduras: (nunca armas) ou o plantio e colheita nas fazendas de fungos durante um certo 
período detem po. Como lem brete de sua condição, os bandidos têm suas pernas acorrentadas 
o tempo todo. Como nas cidades humanas, os anões criminosos são julgados perante um 
tribunal presidido por um Clérigo da Justiça — quase sempre Handhur Heavystep, autoridade 
| máxima. dos clérigos. de Khalmyr no reino. Anões não acreditam na pena de morte ou em 
| wise: perpétua como método de punição. 


“As vestimentas dos anões em Doher são capazes de surpreender os mais desinformados, 


dg ” su pdos q ver anões em trajes e couraças pesadas: nesta cidade em especial é comum ver 





anões usando roupas leves e informais, reservando as armaduras e armas para ocasiões solenes 
ou batalhas. propriamente ditas. Apenas membros da guarda de elite do Exército de Doherimm 
andem sempre, armados e equipados, patrulhando a cidade e as fronteiras. 


“Já em. Dukaz' e Zuralhim o costume é diferente. Graças à função original das duas cidades 
E fssificações boa parte dos moradores é ou descende de membros do exército anão. Além disso, 
- ambas vivem sob à.ameaça constante de novos ataques dos trolls subterrâneos Ghillanin. Por isso 
dificilmente se encontra um anão desarmado andando à toa pelas ruas das duas cidades. 





E nesim « como. o À Rólhado memo de Deheon, Doherimm é governada por um único rei: Thogar 
Hammerhead , filho de Rondir Hammerhead II. 


Todas: as decisões globais a respeito do reino são tomadas por Thogar. A família Hammerhead 
tem governado Doherimm desde seus primórdios — os anões acreditam que o governo é um 
Ape divino da. família real. 


Thogor. é “auxiliado por um único conselheiro: Handhur Heavystep, sábio clérigo de 
K Eidcae e principal responsável pela atual expansão do culto ao Deus da Justiça em terras anás. 
“Aogo abaixo dé: Handhur — mas quase com o mesmo poder de influência — estão Uhr 
/Dof helmet « (4 Hollyth Stonefoot, os principais generais de guerra do exército anão. 





“Thogar é, normalmente, um anão muito ponderado; graças à sua vasta experiência de vida, 
o. rei anão. dispõe: de enorme paciência e costuma ponderar por horas e horas antes de se 
propria a respeito de qualquer assunto importante. 


“Asduas outras cidades que compõem o núcleo do reino são governadas por regentes a serviço 
a rei: Polith Coldstone em Zuralhim, e Roldarimm Hardhand em Dukaz — ambos sobrinhos 
“de Thogar. Qualquer decisão tomada em qualquer das duas cidades deve ser encaminhada à 
% pal Doher. para receber aprovação. 


“Mesmo considerando: a política isolacionista dos anões, Doherimm ainda mantém laços 
políticos estreitos com O Reinado. O Tratado da Espada e da Forja ainda é válido, e diz-se que 
“armeiros anões têm se estabelecido em Valkaria ultimamente. Acredita-se que o objetivo dos 
mesmos s seja auxiliar | na: pisónsiração de máquinas de guerra capazes de enfrentar ou conter a 
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Tormenta, em caso de necessidade. 

Toda essa cooperação mútua ficou abalada graças ao roubo da espada de Khalmyr pelo 
Camaleão durante uma visita da comitiva humana a Doherimm. Com o assunto resolvido e o 
artefato de volta ao reino, os contatos recomeçaram, mas diz-se que acordos entre as duas partes 
e novos tratados têm sido firmados com muito mais dificuldade que antes do incidente. 


Cidades de Destaque 


Doher (capital) 


Instalada em uma gigantesca caverna, Doher é um enorme conjunto de casas eecovadié! na pedra, 
templos, estabelecimentos comerciais, minas e ferrarias. Diferente das “mal-planejadas cidades 
humanas”, Doher é de uma beleza arquitetônica ímpar. Prédios se fundem às cavernas, como 
se estivessem ali desde o início da criação. Cachoeiras e rios subterrâneos servem como fonte 
de água e decoram as partes mais afastadas. Estalactites ornamentadas pendem dos imensos tetos 


abobadados. Enormes passarelas de pedra polida cruzam vastos abismos, servindo de passagem. 
para cada setor da cidade. Cercando as margens das principais vias de acesso, um enorme 


paredão mostra entalhes contando a história da raça anã desde sua criação por Tenebra. 

O Templo Primeiro de Khalmyr não é o único da-cidade, mas serve como sede principal 
para os devotos do Deus da Justiça. Foi o primeiro templo criado pelos anões em honra ao Deus 
da Justiça assim que Doher foi fundada. Pelo menos uma vez por semana Handhur Heavystep; 
autoridade máxima local entre os clérigos de Khalmyr, comanda sermões para os devotos que 


estiverem presentes. Já o Templo da Luz Negra de Tenebra foi, em outros tempos, um dos: 
lugares mais frequentados de Doher. Hoje recebe cada vez menos devotos. Os fiéis mais ferren hos - 


acham que cedo ou tarde a deusa descarregaré sua ira sobre o reino por causa “disso. 
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“Handhur 
““Heavystep, 


-Saterdote de 


- Khalmyr- 


O Calabouço não é exatamente o que 
os anões julgam um “monumento” digno de 
orgulho, Trata-se da cadeia de Doher, uma 
obra arquitetônica magnífica. Escavado em 
uma gigantesca estalagmite, é lá que são 
encarcerados os criminosos mais perigosos 
de Doherimm. E sabido que um humano 
mudo chamado Willian Lostgrief é o único 
não-anão mantido na penitenciária — e tal- 
vez o único humano presente em todo o reino 
anão. Entretanto, ninguém aceita falar a seu 
respeito ou relatar seus crimes. 


O Muro Histórico é um imenso painel 
que segue as margens da via principal de 
Doherimm. Seus entalhes em baixo-relevo 
contam a épica história da raça anã em ricos 
detalhes, com ilustrações, símbolos e textos 
antigos. Os anões acreditam que a história de 
seu povo deve estar sempre presente, e deve 
sempre ser lembrada. É comum encontrar 
transeuntes percorrendo a muralha durante 
horas, absorvendo a sabedoria das palavras 
ali gravadas. À cada ano os fatos mais impor- 
tantes são relatados em um documento oficial 
com o selo real, e os eventos ganham sua 
devida representação no muro. 


ão á 
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Situado no centro da cidade, o Palácio 
Real é escavado na gigantesca junção de 
uma estalactite e uma estalagmite, formando 
um enorme pilar cilíndrico que vai do chão 
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estabelecida. Nos níveis mais elevados mo- 
ram o rei e toda a sua corte. No nível mais 
baixo situa-se a sede da Guarda de Elite do 
Exército de Doherimm. 
Na pequena e simplória Gruta de 
= — ER. sé Rhumnam, protegida 24 horas por dia, está 
hutrdodo um e mais preciosos eres de Arton: Rhumnam, a espada de Khalmyr, o Deus da 
Justiça. Doze dos melhores e mais experientes membros da Guarda de Elite vigiam a entrada 
da gruta o tempo todo — não há posto de maior honra para um soldado anão do que este. 


Dentro da gruta, além da própria espada, está Ghoharimm, o Guardião Invisível — uma 
fera ancestral de natureza desconhecida, designada pelo próprio Khalmyr para ajudar os anões 
na proteção da peça. Ela permanece desperta durante a maior parte do ano. Por um mês inteiro, 
entretanto, Ghoharimm entra em estado de hibernação — período no qual a segurança de 
Rhumnam: fica total e exclusivamente a cargo dos anões. 

A Cervejaria e Taverna de Yuth é propriedade de um dos três maiores cervejeiros anões 
conhecidos. É parada obrigatória para qualquer bom conhecedor de bebidas que se preze. O 
próprio Yuth atua como taverneiro. Embora sua cerveja custe uma fortuna fora das fronteiras de 
Doherimm, ali o mestre cervejeiro faz questão de vendê-la por um preço muito baixo. Ele diz 
que faz isso por ser “um anão doce e gentil”, mas todos sabem que o medo da concorrência é 
o verdadeiro motivo... 


Zuralhim e Dukaz 


Érobéio cada uma das cidades é abteja localizada em um extremo de Doherimm, ambas têm muita 
coisa em comum. 


Zu ralhim e Dukaz eram, originalmente, dois gigantescos fortes construídos para vigiar e proteger 
as duas maiores passagens para a superfície do Reinado: Zuralhim pelo lado das Uivantes, e Dukaz 
pelo lado de Triunphus. Com o tempo, membros do exército e suas famílias foram se transferindo para 
os dois locais. Estas famílias passaram a formar aglomerados, pequenas vilas junto ao forte. 
Comerciantes eram atraídos pela oportunidade de iniciar um novo negócio sem concorrência. 


Zuralhim foi o primeiro forte a passar por reformas e sofrer uma ampliação, agregando as 
comunidades próximas à sua própria construção. Dois anos depois, Dukaz tomou a mesma 
providência. Não fazia muito sentido ter um forte por perto e deixar seu povo desprotegido, 
pensaram os anões. À partir daí o desenvolvimento seguiu de maneira um tanto diversa para as 
duas cidades. 


Dukaz foi construída próxima a uma grande fonte de minérios. Desta forma, estabeleceram- 
se na região armeiros e mineradores. As armas usadas em Dukaz são produzidas na própria cidade 
e exportadas através da passagem de Triunphus. O principal ferreiro é o velho Fordarimm 
Fhorandur, dono da loja de armas Bainha de Ovro. Lá o anão aventureiro poderá encontrar 
armas de fina qualidade a um preço ligeiramente menor que o das lojas de Doher, por exemplo. 
Sabe-se, entretanto, que na superfície as mesmas armas são revendidas por mercadores humanos 
por quase o triplo do preço original. | 

Outro golpe de sorte para Dukaz foi a recente descoberta de uma fonte de um novo tipo 
de metal, o hegladarimm. O novo minério ainda está sendo estudado pelos ferreiros e não se 
sabe quando estará pronto para ser usado em novas armas e armaduras, mas já se sabe que ele 
é mais resistente e durável que os metais utilizados normalmente. Essa descoberta tem, 
obviamente, atraído ambiciosos grupos de mineradores, fascinados pelos lucros que poderão 


obter. Cogita-se inclusive que a poderosa Guilda dos Armeiros pretanda se transferir de Bóher 


para Dukaz no futuro próximo. “a No 


A 


Dukaz também conta com seu próprio cervejeiro, Khazar Borandymri: Emei di Guildo 
dos Cervejeiros, Khazar mudou-se para Dukaz após dissolver a aliança com" seus outros dois 
companheiros (hoje ferrenhos rivais situados em Doher e Zuralhim). Sua Taverna Lâmina Negra 
é um dos pontos obrigatórios para visitantes e local de encontro dos membros do alto escalão-do 
exército de Dukaz. À cerveja escura e de 
gosto forte produzida por Khazar é expor- 
tada principalmente para os reinos de 
Hongari, União Púrpura e Bielefeld. 

Embora tenha, em suas origens, atra- 
ído principalmente militares, a face 
fortificada de Dukaz vem mudando 
gradativamente com o passar dos anos. 
Como não houve conflitos com os trolls 
subterrâneos nos últimos anos, cada vez 
mais civis e mercadores passaram a se 
mudar e frequentar a cidade. Mesmo os 
militares presentes não andam mais tão 
tensos. O número de voluntários para as 
forças de combate da cidade vem caindo 
a cada ano. Os cidadãos já conseguem 
sair de casa sem carregar uma arma 
consigo. À alta cúpula de Doherimm tem 
se preocupado bastante com esta mudan- 
ça de panorama. Nestas condições, um 
ataque dos trolls poderia acarretar em 
uma tragédia ainda maior que a ocorrida 
em Khadarantur. 

Se Dukaz é um exemplo de prospe- 
ridade como cidade e futura candidata 
a metrópole anã, Zuralhim não pode 
dizer o mesmo. À promessa de oportuni- 
dades se cumpriu apenas por pouco 
tempo. A falta de recursos próprios, a 
ameaça de Phinderblast, a proximidade 
do vulcão Trondkhandar e a iminência 
de ataques dos trolls subterrâneos fize- 
ram com que Zuralhim não conseguisse 
seguir os passos de sua irmã bem-suce- 
dida na mesma velocidade. 


A falta de uma grande fonte de 
minérios afastou os grandes grupos 
mineradores e os ferreiros. Era preciso 
trazer o minério de Doher para poder 
forjar armas e armaduras em Zvralhim, o 
que nunca significou muita vantagem. O 
único fato capaz de atrair comerciantes 
para a cidade seria a proximidade da 
saída para a superfície, mas dois fatores 
atrapalham também nesse quesito: a 
passagem leva para as Montanhas 
Uivantes, o que não é muito promissor; e 
o reino mais próximo é Ahlen, que susten- 
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ta uma forte tradição de intolerância quanto a meio-humanos. 

Sendo assim, Zuralhim é muito mais uma fortaleza do que uma cidade, o que representa 
uma grande vantagem quando se considera o real objetivo da construção. O povo que lá vive 
é composto em sua maioria por soldados e filhos de soldados, linhagens que se encarregam de 
proteger Doherimm há mais de uma geração, o que reforça a confiança de Doher na capacidade 
de proteção de Zuralhim caso seja necessário. 

A cidade conta com um grande Mercado Livre, onde os produtos de Doher e outras regiões 
são vendidos todos os domingos. É possível encontrar artigos de primeira necessidade em 
pequenas lojas no centro de Zuralhim em outros dias da semana, mas certamente eles não 
apresentam nem metade da qualidade que os itens de Doher têm. 

No centro há também uma pequena arena. Lá realizam-se combates reais (afinal, um anão 
que se preze jomais aceitaria encenar uma batalha), mas com regras que proíbem ataques a 
pontos vitais, evitando ferimentos graves. Apostas são absolutamente proibidas. Uma vez por ano 
ocorre no logal uma competição entre os diferentes destacamentos do exército da cidade. 


“Assim como Doher e Dukaz, Zuralhim também conta com um mestre cervejeiro: Orlok 
Garrandlim. Sua cerveja de cor amarelada e gosto levemente adocicado, a Gota Dourada, é 
servida nas várias tavernas da cidade. Ao contrário de seus outros dois rivais, Orlok preferiu se 
concentrar apenas na produção do precioso líquido. Sua cerveja é um bem-vindo atrativo para 
os visitantes: a Gota Dourada não é servida em nenhum outro lugar de Arton ou mesmo de 
Doherimm, |á que Orlok não se interessa em exportar sua mercadoria. 





Thanzar 


Thanzar é o fruto das maquinações dos Isolacionistas, e um filho da paranóia xenofóbica que vem 
atingido parte da corte de Doherimm. 

Trata- -se de uma cidade de pequeno porte que servirá como ponto avançado e ponto de 
partida para um nova expansão do reino, desta vez na direção norte. Seu propósito vai ainda 
mais além: caso algum dia aconteça uma guerra contra Deheon ou o Reinado como um todo, 
Thanzar seria um ponto altamente estratégico, justamente por se situar abaixo do principal reino 
humano. Boatos cada vez mais fortes circulam afirmando que uma nova passagem ligando 
Doherimm ao Reinado está sendo escavado por operários anões, desta vez com saída direta para 
Valkaria. Logicamente a corte de Deheon não sabe deste fato. Caso isso venha a acontecer, as 
consequências poderão ser desastrosas. 

Thanzar vem sendo encarada como uma nova oportunidade. Muitos trabalhadores têm 
mudado para a cidade em busca de oportunidade e emprego como construtores. Também está 
sendo construída a Fornalha de Zakharin, uma gigantesca oficina para a elaboração e 
construção de novas máquinas de guerra. 

“Aventureiros também têm encontrado bastante espaço na nova cidade (principalmente 
guerreiros), já que durante a nova expansão é certo o encontro com criaturas perigosas e raças 
inimigas. Muitos temem que o repentino expansionismo anão possa provocar uma nova guerra 
contra os Ghillanin eum novo Chamado às Armas. 


Khalandir e Thoranthur 


Estas duas pequenas cidades eram, há alguns anos, os principais pontos de contato entre 
Doherimm e a humanidade. Uma passagem levava direto ao reino de Zakharov, com quem 
Khalandir e Thoranthur mantinham um amistoso relacionamento, com direito a vantajosos 
acordos comerciais. Durante este período, grandes mercadores humanos chegaram até a visitar 
as cidades — um fato raro na história dos anões. 

Um incidente diplomático acabou por arruinar a relação tempos depois. A corte anã de 
Doher não gostou nem'um pouco da atitude tomada pelo regente humano Kaius Roggandin em 
fabricar uma réplica do machado sagrado Zakharin para uso próprio (moda que acabou se 
espalhando portodo o reino de Zakharov). O machado original, antes pertencente a um deus 
dos anões, havia sido dado do regente como prova de amizade. Ao confeccionar réplicas da arma 
para uso mundano o povo de Zakharov ofendeu a nação anã. As relações com o reino foram 
bruscamente cortadas por ordem do regente anão e as passagens para a superfície de Zakharov 
seladas irremediavelmente. 

Talvez a retaliação tenha feito sentido para os nobres da corte de Doher, mas os comerciantes 
de Khalandir e Thoranthur jamais concordaram com tal atitude. Para eles, o corte de relações 
com Zakharov significou uma sensível perda financeira. Eles ainda podem comercializar seus 
produtos (em sua maioria jóias confeccionadas com pedras preciosas e armaduras), mas as duas 
passagens restantes para q superfície são muito distantes e acarretam em grande custo, sem falar 
no tempo gasto. 

Por causa disso, os grandes comerciantes de Khalandir e Thoranthur, liderados pelo chefe 
da Guilda de Mineradores Borharur Gahuramm, defendem a reabertura das antigas passagens 
para Zakharov e uma-reformulação na política de contato com os humanos. Para eles os anões 


têm muito a ganhar travando contato mais direto com as nações do Reinado. Mesmo o tempo 
de relações com Zakharov já foi capaz de mudar alguns hábitos dentro das duas cidade: lá 
praticamente ninguém usa martelos ou machados, as armas preferidas dos anões de Doherimm. 
Todo guerreiro de Khalandir e Thoranthur que se preze usa espadas “longas”, especialmente 
projetadas para a estatura anã. Não é preciso dizer que as propostas ousadas de Borharur 
desagradam, e muito, o grupo conhecido como Os Isolacionistas. 

Caso a corte de Doher recuse as propostas, os Conselhos das duas cidades cogitam solicitar 
sua independência do reino anão, comprometendo-se inclusive a selar a passagem que liga suas 
cidades à parte principal do reino. Tudo de modo pacífico. Jamais passou pela cabeça dos 
cidadãos de Khalandir e Thoranthur a idéia de lutar contra seus irmãos, algo impensável dentro 
da filosofia de vida aná. 


Geografia 
A Grande Fenda 


Desde o fim da guerra contra os Ghillanin a nação anã teme um confronto das mesmas proporções 
com alguma outra raça subterrânea. Porém, graças a providências tomadas após o fim da guerra 
(o selamento das passagens usadas pelos Ghillanin, a construção de fortes e o reforço dos 
exércitos), essa hipótese parece, nos dias de hoje, bem remota. 





Entretanto, tudo indica que a boa fortuna dos anões está chegando ao fim. Há poucas 
semanas, durante uma exploração de rotina, um grupo de patrulheiros encontrou uma gigantesca 
fenda que rasga boa parte das cavernas e túneis do reino. Tem vários quilômetros de 
comprimento, dezenas de metros de largura, e profundidade desconhecida. Poderia ser apenas 
uma formação natural, não fossem dois fatos significativos: a fenda surgiu em uma área não sujeita 
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a terremotos; e o som de martelos batendo contra rochas vem de suas profundezas.. 

Exploradores enviados para investigar a Grande Fenda nunca retornaram — mas o sinistro 
som de marteladas continua. Um pequeno acampamento do exército anão foi montado nas 
proximidades. Suspeita-se que a Grande Fenda tenha sido aberta por algum outro povo 
subterrâneo que planeja invadir Doherimm — e, a julgar pelo tamanho da fenda, será uma 
invasão em grande escala. Uma nova guerra parece aguardar os anões. 


Vulcão. Trondkhandar 


“Talvez o único vulcão subterrâneo de toda Arton, o Trondkhandar exibe sua cratera ameaçadora 
no fundo de uma grande câmara próxima a Zuralhim. Ele representava uma grande ameaça 
natural ao desenvolvimento de Doherimm; apesar do pequeno porte, se entrasse em erupção 
seria capaz de atingir com gravidade a cidade fortificada de Zuralhim. 





Com aajuda de um grupo de aventureiros, Uhr Darkhelmet selou o vulcão, acabando com 
o perigo. Entretanto, nos últimos meses, sons estranhos chegam dos túneis que levam ao 
Trondkhandar: guinchos estridentes e sons graves, como trovoadas. 


Por enquanto existem apenas duas hipóteses: ou Trondkhandar está novamente ativo, ou 
existe. alguma criatura outrora adormecida dentro do vulcão. De um jeito ou de outro, qualquer 
uma das, opções significa encrenca para Doherimm. 


Covil de Phinderblast 


Durante muito tempo uma ameaça tão ou mais terrível que os trolls subterrâneos ameaçou a vida 
dos anões de Doherimm. 


“Naparte oeste do reino, abaixo das Montanha Uivantes, localizava-se o covil de Phinderblast, 
um antigo dragão vermelho — talvez um dos mais poderosos de Arton, exceto pelo próprio 
-dragão-rei Sckhar. Embora seu poder e arrogância fossem imensos, a gigantesca criatura sempre 
fez pouco além de ameaças. Porém, em tempos recentes, Phinderblast começou a exigir tributos 
dos anões de Zuralhim. Aos poucos as exigências foram aumentando, irritando cada vez mais a 
corte de Doherimm. 


- À principal ameaça não era apenas o dragão. A partir de seu covil haviam caminhos que 
ane à superfície. Se essas passagens fossem descobertas por humanos, a localização de 
Doherimm seria inevitavelmente descoberta, o que seria um desastre total para o reino. 


E “Após meses de planejamento, um grande destacamento do exército anão — juntamente com 

os principais aventureiros do reino — realizou uma operação sistemática de ataque ao covil de 
Phinderblast. Muitas vidas foram perdidas, mas o dragão foi finalmente derrotado. O imenso tesouro 
2 contido. na. caverna foi oferecido ao rei como símbolo da vitória e hoje faz parte do tesouro real. 


| Resta agora aos anões encontrar e selar todas as passagens existentes para a superfície. Um 
“trabalho árduvo-e demorado, que vem consumindo boa parte das finanças do reino. A esperança 
“dos anões é-que eles possam realizar a empreitada antes que algum grupo de aventureiros da 
| superfície descubra que Phinderblast está morto, e resolva explorar as profundas cavernas em 
puéco de seu tesouro. 


“Outros Pontos de Interesse 


Labirinto é de Dahulatharrar 


Diiuldhariar foi um dos:imaiores artesãos nascidos em Doherimm. Foi ele quem deu os toques 
finais e ficou responsável por todo o planejamento do Muro Histórico de Doher. A seu cargo ficou 
o principal painel do muro: a batalha contra os trolls subterrâneos e o Chamado às Armas. 








Não contente. o suficiente com as obras que realizava, Dahulatharrar resolveu realizar sua 
obrá máxima, Emuma “área afastada e desabitada, o artesão anão começou a construção de um 
enorme e intrincado labirinto. 


Fe trabalho levou anos. Pessoas passaram a visitar o artista que, com o tempo, tornava-se 
cado vez mais avesso a companhias. Passou a proibir a presença do público enquanto trabalhava. 
To gute quase um eremita, completamente obcecado pela finalização de sua grande obra. 

*- Apóscinco anos trabalhando no labirinto, Dahulatharrar deixou de ser visto. Ninguém sabe 
se o anão faleceu enquanto concluía seu trabalho ou acabou se perdendo dentro de sua própria 
obra. Muitos acreditam que o mistério possa ser ainda maior: certos estudiosos acham que havia 
algo-de estranho no local escolhido pelo artesão. Alguma força mágica ou divina latente, 
esperando para ser descoberta. Para estes, o labirinto foi o meio que Dahulatharrar encontrou 
para desencadear esta força. Nada disso foi provado, entretanto. 


“Hoje em dia o lugar tem fama de mal-assombrado. Pessoas afirmam que, ao passar pelo 
lugar, poder ot ouvir as batidas dos girumentos usados pelo anão contra as pedras do lugar, como 


se ele ainda estivesse trabalhando em sua 
obra-prima. Curiosamente, estes mesmos 
viajantes atestam que novas seções apare- 
cem ocasionalmente no labirinto, ou ainda 
que suas paredes mudam de lugar de modo 
quase imperceptível, alterando o caminho. 


Alguns aventureiros crêem que algo 
especial aguarda aqueles que conseguirem 
chegar ao centro do labirinto. Este feito, 
porém, jamais foi realizado. Todos que se 
propuseram a cumprir a difícil tarefa desa- 
pareceram sem deixar vestígios. Exatamen- 
te como Dahulatharrar. 
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Ruínas de a As 
Khadarantur = E Jé gue o 
Não há dúvidas de que a guerra contra os 
Ghillanin foi a mais longa e sangrenta da 
história anã. E embora os senhores de 
Doherimm tenham ganho a batalha graças 
ao Chamado às Armas, inúmeras perdas 
ocorreram nesse período. A mais dolorosa, 
com certeza, foi a queda da cidade de 
Khadarantur. 
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Khadarantur era um dos grandes sím- 
bolos da cultura anã. Uma cidade tão gran- 
diosa quanto Doher, com enormes galerias 
e um imenso lago modificado para apresen- 
tar um formato exatamente circular. Graças 
às suas águas que refletiam a luz artificial 
em um tom prateado, o lago era conhecido 
como “Lua de Doherimm”. 


tento tt Eat Tais E. qua af ares do k 
E: E | od ma e | ho ipa Lud . 
by, | RA" 454 a! ei A caga 
a = Eh ad) MR a: 

Ra: RÉ * pf Ri CHRIS Du dd 


Í ia 
j bi Haddad 


1 | NE ' À E ER. Trim E ” ] 
E ] pila PRIRE Í , = rj rs pita | A] 
4 paro crase : e RI FA do at SMEREDUTTE É RR co | 
a mai HH ob, As | a made É dom RR raio, a P e 15 Pee) ng po E E To [ mei) 1 4 Rr Pa Tubos -, ado ! E 


o: Eis 

Ema R o . 

E A a 
de=: HA JE tp 
“ FER: Lalph” qa 
Do: pagas ! E t 
.- E a 
















n 
! 


Infelizmente a cidade estava próxima 
demais do antigo território dos trolls subter- 
râneos. Após uma resistência que durou seis 
anos a cidade caiu, sendo dominada pelos | — - 
Ghillanin. Quando a guerra terminou o território foi retomado. pelos gets mas-só bad as Dah ul atharrar 
ruínas, o velho lago e o odor da morte. j | 

Em certa época foi sugerido que Khadarantur fosse reconstruída, 1 mas a Exoposté foi recitada O escultor = 
pelo Rei Thogar Hammerhead |. Ao invés disso, o monarca mandou construir um monumento rt do Eleita nto: à 
à beira do lago: um enorme machado de pedra dedicado às vítimas do massacre... as - estará ainda 


Hoje em dia as ruínas de Khadarantur são visitadas durante todo ano. Os ENA são 
variados: alguns vão prestar homenagem aos parentes mortos na cidade, enquanto. aventureiros 
costumam orar em frente ao monumento em busca de proteção em suas batalhas. o certo é é que 
nenhum anão de Doherimm passa sua vida sem visitar as ruínas pelo menos uma vez. 
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Guildas e Organizações | 
As Guildas Anas 


Além do governo e igreja, outro importante centro de poder em Doherimm são as guildas. Existem 
duas guildas principais: a Guilda dos Armeiros e a Guilda dos Mineiros e Joalheiros. Por 
várias vezes decisões importantes foram influenciadas por maquinações destas duas organiza- 
ções. Parte do povo acha que isso mostra uma fraqueza preocupante por parte do rei, por se deixar 
influenciar por elementos estranhos à corte. Outros crêem que isso só mostra o quanto Thogar 
está disposto a agir em prol do que os anões e outros membros de importância pensam, ao invés 
de tomar decisões arbitrárias baseadas somente em seu poder. de julgamento... 





Tempos atrás existia também uma outra guilda: a “dos cervejéiros. Formada. belos três 
principais cervejeiros de Doherimm — Yuth Handeromm,. Khazar Borandumm e Orlok Garrandlim 
—, que juntos administravam toda a produção do reino. Esta-era talvez a guilda mais influente 
de todas (sim, porque pouca coisa tem mais valor para os anões que uma boa cerveja!) -Um dia, 
porém, uma simples discussão de taverna mudou tudo: após um longo debate sobre quem.fazia. 
a melhor cerveja, os três outrora amigos resolveram dissolver q guilda e se separar para sempre. 
Yuth continuou em Doher, Khazar seguiu para Dukaz, e Orlok estabeleceu-se em Zuralhim. Hoje. 





a rivalidade entre eles é enorme, e os três 
cervejeiros disputam ferrenhamente a lideran- 
ça tanto na preferência dos anões quanto na 
exportação para os reinos humanos. 


Ordem do 
Bastão de Wynna 


“Ordem” talvez seja um termo pomposo demais 
para este diminuto grupo de anões. Trata-se de 
cinco estudiosos (Kwoddran Hangorar, Tilliroin 
Grodanerr, Zolik Trodandar, Hotrandurair 
Trovarolim.e Ragastraramm Urhtmor) interessa- 
dos e muito curiosos a respeito da magia. 








Vistos comidesconfiança pelos anões tradi- 
cionalistas, os membros da Ordem sonham 
com o dia em que a magia será amplamente 
utilizada e fará parte do dia-a-dia de Doherimm. 
Mesmo assim, nenhum dos cinco anões é efe- | 
tivamente mago. Todas as tentativas que o 
grupofez em aprender magia por seus próprios 
métodos fracassou. Eles concordam que o meio 
utilizado pelos humanos para “canalizar as 
energias místicas de Arton” é perigoso e pouco 
efetivo, porisso pesquisam meios próprios para 
realizar magias. 
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O conhecimento do grupo é completa- 
mente teórico, baseado em suposições 
esdrúxulas e, em sua maioria, equivocadas. 
Mesmo assim, nada abala a convicção da Or- 
dem de que, um dia os anões serão capazes de 
executar magia sem ter que apelar para o 
conhecimento acumulado pelos humanos e 
elfos da superfície. E embora tenha fracassado 
totalmente em todas as tentativas, nada impede 
que um dia Wynna os olhe com um pouco de 
compaixão e conceda o desejo dos cinco atra- 
palhados acadêmicos... 
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Enquanto -em Khalandir e Thoranthur a luta é em prol da reaproximação de anões e humanos, 
este pequeno mas fanático grupo de anciões prega o isolacionismo até as últimas consequências. 

De acordo como líder do movimento, Erinn Thandor, o contato com as nações da superfície 
só irá trazer problemas'a Doherimm. Para ele a ambição dos humanos é muito maior que sua 
prudência ou generosidade. Mais cedo ou mais tarde uma horda de aventureiros humanos irá 
tentar invadir Doherimm em busca das riquezas naturais e tesouros do reino. 

O grupo defende o isolamento total do reino, fechando permanentemente as passagens que 
levam para o Reinado. O grupo também discrimina implacavelmente os anões que resolveram 
sair do reino subterrâneo para se aventurar no Reinado. Para eles, estes não são dignos sequer 
de pisar no solo de Doherimm. 

Os Isolacionistas tradicionalmente não detinham muito poder e raramente ganhavam novos 
adeptos. Embora o grupo ainda seja pequeno, o recente incidente envolvendo a espada de 
Khalmyr serviu para alimentar o estoque de argumentos de Erinn e muitos nobres têm considerado 
mais seriamente as propostas do ancião. 

“ À maior vitória dos Isolacionistas foi o início da construção da cidade e posto avançado de 
Thanzar, como precaução caso algum problema mais sério ocorra entre Doherimm e o Reinado. 


Divindades Principais 
Em termos religiosos, a preferência anã sempre se dividiu entre Tenebra e Khalmyr. Embora 
a primeira não seja vista com bons olhos pelas outras raças, para os anões ela é a mãe criadora 
das raças subterrâneas. Sua devoção a Khalmyr também é justificada principalmente pelo enorme 
senso de honra e justiça dos anões. O fato de que Khalmyr e Tenebra ocasionalmente lutam não 
é nada espantoso para o povo anão — pois, entre eles, qualquer casal costuma estar envolvido 
em brigas homéricas. h 
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Pretende-se 


Mudanças inusitadas também vêm acontecendo. Provavelmente gratas à influência do 7 dora 


Conselheiro Real, o culto a Khalmyr é cada vez maior no reino — há tempos o Deus da Justiça 


já se tornou a principal divindade dos anões, colocando Tenebra em segundo plano: Tal fato já | N ; Doherimm?: 
provocou em Doher acalorados debates religiosos, mas poucos acreditam em algum tipo de | Tenha ranáds 


“guerra santa”. 

Devotos de quaisquer outros deuses são muito raros em Doherimm, e templos em sua honra 
são praticamente inexistentes. No entanto, sabe-se da existência de pequenos cultos isolados a 
Tauron, Valkaria, Thyatis, Allihanna, Megalokk, Lena e Marah. 


- hogrupo 





Encontros 


Nas vizinhanças de grandes cidades como Doher e Dukaz, os túneis são seguros e a ocorrência 
de encontros com monstros é muito pequena. No entanto, as vastas cavernas e passagens 
desabitadas entre as cidades abrigam perigos terríveis para não-anões, tornando Doherimm o 
reino mais perigoso do Reinado para viajantes. 

Praticamente qualquer variedade de monstro subterrâneo existe aqui — ineluindo versões 
cegas, mas com sentido de radar, de certos monstros da superfície. Muitos formam ecossistemas 
em câmaras gigantes, enquanto outros percorrem os-túneis em busca de presas. Trolls 
subterrâneos são os mais comuns, assim como bandos de orcs, homens-morcego, homens-fungo, 
homens-escorpião, aranhas-gigantes, escorpiões-gigantese osterríveis dimmak, seresantinaturais 
cujo simples toque destrói qualquer coisa. Além disso, áreas mais profundas podem esconder 
monstros ainda desconhecidos. E: | 


Os monstros podem ser minúsculos (como a aranha beijo-de-Tenebra, que pica.e mata 
suas vítimas durante o sono) ou imensos (como os dragões-vermes, que atingem quilômetros 
de comprimento). Os dragões verdes, ligados ao elemento Terra, também existem por aqui 
em quantidade. 









Outro grande perigo para o sai são os vermes-de-khalmyr, que varrem os túneis em 
grandes massas, devorando tudo à sua frente. Os anões conhecem uma prece secreta que, 
enquanto entoada, faz com que os vermes passem diretamente — mas qualquer outra criatura 
no-caminho será devorada. Desnecessário dizer, a prece não funciona com não-anões (e também 
deixa de funcionar com anões que tentem revelar o segredo). 





Aventureiros 


Honrando a-tradição anã, a maioria dos aventureiros presentes em Doherimm é formada por 
guerreiros. Isso ; se deve principalmente ao » postado de batalhas da raça durante a colonização 

| - dos subterrâneos de Arton. 
Muitos deles não resistem ao 
chamado da aventura e re- 
solvem partir do reino em 
busca de maiores emoções 
nas terras da superfície, mas 
a maioria permanece em 
Doherimm, temendo pela se- 
gurança de suas cidades. Esse 
sentimento nobre faz com que 
boa parte dos jovens guerrei- 
ros anões se alistem no exér- 
cito de Doherimm. 
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Anões ladinos são ex- 
* tremamente raros, já que seus 
métodos não combinam com 
as tradições anãs de lealda- 
de e fidelidade — mas eles 
podem existir na forma de 
rastreadores. Assassinos exis- 
tem, mas são poucos, e man- 
têm suas identidades em pro- 
fundo segredo. 


Paladinos e clérigos de 
Khalmyr são bastante comuns 
em Doher, onde o culto ao 
deus vem crescendo muito 
rápido. Já sacerdotes de 
Tenebra estão rareando e 
são, em sua maioria, anciões 
com recordações de tempos 
em que o culto à Deusa das 
Trevas era mais popular. 

Rangers anões, quando 
existentes, se especializam 
em aprender o que podem 
sobre os intrincados cami- 
nhos dos cavernas de Doherimm. Servem como guias e acompanham caravanas de mercadores, 
principalmente: no trajeto entre Doher e Zuralhim. 
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“um feji[uo) lugar Até Onde se. sabe, não há qualquer prova da existência de anões magos em Doherimm 
“para anões, . | (embora a Ordem do Bastão de Wynna continue tentando). 


e APENAS | » é Mati 
/ Personagens Nativos 


Apenas membros da raça aná podem ser nativos de Doherimm. O nascimento de um indivíduo 
de qualquer outra raça (humana ou semi-humana) no reino será um fato único, extremamente 
raro/e (difícil de explicar. 





E 


Os nativos de Doherinan têm grande conhecimento e afinidade com os caminhos que levam 
para dentro:é para fora de seu reino, recebendo um bônus de H+3 em todos os testes da Perícia 
Sobrevivência. O teste se aplica para evitar armadilhas, reconhecer monstros, encontrar 
passagens secretas e coisas do tipo. 

Quando o nativo-é também um anão, qualquer magia mental usada para extrair dele o 
segredo da localização do reino provoca um imediato contra-ataque mágico sobre o conjurador 
(igual à p raia Gon pidato Aaron), 
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“O Império dos Minotauros! 


O mundo secreto dos anões! 
Praga Coral de Lomatubar! 


Estas e outras maravilhas, perigos e 
desafios aguardam aqueles que ousam se 
aventurar em Arton, um mundo mágico que 
precisa urgentemente de heróis. 


Você quer ser um herói? 


O REINADO revela os segredos das 28 nações 

mais importantes de Arton. Neste segundo volume 
você vai conhecer seus nove reinos a oeste: Tapista, Petrinya,  [ttrxAtEILAirem 
Lomatubar, Fortuna, Tollon, Ahlen, Collen, Hershey, Montanhas I HI] 
Uivantes e também o reino subterrâneo de Doherimm. 8977801509 1501 


ser usado em conjunto com o MANUAL 3D&T 





